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TInIB.ODUGrION

o Monter la machine.
o Vérif.er les fusibles.
o Véri.fier Ia tension du réseau (]a machine sort de Ia fabrique à 22O V

c.a., 985IÂr), pour en changer Ia üension d'entrée:
ceci est, effectué d.ans la réglette située sur Ie transformateur.
Les tensions sont si§nalisées pour une meilleure localisation:
- Placer Ia terminale mobile (fll jaune) sur Ia position correspond.arrte à

1a tension de réseau disponible.
La prise intérier:re, située sr:r Ia partie antérier:re-ôroite du meuble est de

22O V et ne se trouve pas affectée par f interrupteur de réseau.

TTÂNSFORMATEUR

ÂlimeDtaüon

élêatronique

Illumination

!!{0

Changement de tension (ûliaune)
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I. Transformakur d'alimentatioD

2. Plaque de dj.stributioD de puissance

3. Plaque lo$que
4, Plaque de son

5. Haut Pa,rleu
6. Mesue du Potentiel de volume

?. RégI4e (2 Positions)
8. Bouton de test

9. Plenchette menque'Putie
10. Bouton de déPart de jeu

ll. Portæ

I2. Pofie-monnaio
Ig. IDt€rrupteu de réseau

14. hise de seffice
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CONIIIIXION DU CÂ3I,AGE

. La machirre sort de la fabrique entièrement connecüée'
o Au cas de déconnexion partielle ou totale des corrnecteuts, il faut savolr que

l,intercorrnexion entre foutes 1es parties s'effectue à travers Ie panneau de jeu.
o Les connecteurs qui vont aux pla[ue électroniques sont numérotés de Ia façon sulvante:

-.\ -^ -/1
J-l " J.2 " J.3 -

o
lt'r
o
Ita

H.P.U.

o
l,t-tr,

o
lt-ts
' ^J-t6?a9- srlz .s!!!, o!! o!:29 o!!!

SOUND

^ J.4

r'21
o

J'31
o

GOIIIIEGTEITBS SITUÉS SI,B r.A PLAQUE M'P'Ir'

o 
"r1, 

,1i., J6,J? et .I11 COrreSpOndent aur sorties des feur d'e jeux' c'-est-à-dire' cI6 porte les

sorues II à IE, eI2 de la 21 à fa Ê8, "f1, 
aà la gf à Ia 58, J7, âe la 4L à Ia 48 et JII de la 5I

à Ia 58.
o cI15 correspond à Ia sortie du relais dejeu'
. Jr+ correspond à Ia sortie porrr fer:x d'illumination fixe.
o Jt6 y cIlT correspon6 à la sortie pàr:r mécanismes (bobines et fer:x de flash)'
o c.II8 ôor*"sponO a]ta sortie de Ia plaque de driver pour displays'
o 

"I19 comespond au contrôle de colonles'
o JàO correspond au contrÔle de f.les'
o JPI entrée de tension d'alimentation'

coNlVEcrEUBS SITUÉS SUB LA PLAQUE DE SOll[
. je 

"orr"spond 
à Ia sortie pour la rnesure du potentiel de volume'

o eIE comesponA à la sortie por-r haut-parleur'
o J4 entrée de tension d'alimentation.

corvNECrEUBS SrTUÉS §UB IrA PIIAQufr Z'P'V'
o cll sortie de tenslon dejeu
o ,I2, rJ6 etc.I4 sortie d'alimentation pour plaques'

îo

qlilT
ooo
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DESGRIPTION DU A,EU

. La banderole indique, selon le feu allumé,la ponctuati'On d'es bumpers'

o euand on fait to*ürr 1a ôlane, res na.'etæs du frontal inJérier':r se mettent en mouvement'

La diane étant sou-levée, te lumineux orun rvgr,,rorr s'atiune, donant au joueur Ia possibilité

d'au$menter gon compteur'
ËÏisi'."#iJ;"âi##;ostérier:re q"':L':11.13i::1:?::i*:,:::1:INâ3i Bâi3Ë' 
"'*flu#i3iX# 

ifrÏ#.:i1Iiii,-,â'i*-rà trontafinrerieur: 1o.o0o - 25.000 - 50'000

points EXTB,{ BALL ou F'IqPECIÀL'

. 'r:i;ïJ"âji"-#, à gfauche er des jaunes de ra drote augmenrent des bonr:s. ceux-ci ont

r:ne valer:r qul dépend de leur aiustâ'ge'
o Des dianes rouges à 5lauche avec ter-iis fer»r en intermittence et lumière FLASHING

alumée, en agissânà,importe taouette des deu>r, on obtiendra ESPECIÂL'

o Des dianes rou€eB à §auche avec teurÀ fer»r en intermittence et lumière FLASr{rNG jaune

allumée, .r, 
"girrârrtïimporte 

taqueite ae der:x, on obtiendra EXTRA BAIL'

o Des lumières pLASHING jar.:'e .t "oJùt 
a[umées, on obtiendra IOO'OOO points à 1a perte

. $T"'i:H.trouge droltes etJa.ne 6p,che augmentent des boilr.s de rer:r cor:reuriusqu'à

alluner leurS EI,Àsr{rNG respestifg,lràc-cJlrrl-ct auumé' en agissant n'importe laquelle

desder:x,onaugmentetemutUpUcat'eurxÊ'x5'xlQ'
. Irne éto1Ie Jaune allunée augmente d'es bonus jaunes'

o Une étoile rouge all'umée au€mente des bonus rou€es'

r IJne étoile verte allumée déclenche GATE de Ia rampe'
o Le tilt pénalise la boule en jeu
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AÊIUSTAGES
Quand On Se ttouve dans ,a zone 1I dU BOOP, faire passer ,'lnt',errupter:r ? de I',état oN à ce-

lul oFF et Ie mot a_DJusr apparaitra rlo r, displÀy .*ràrpotaarrt ?u premler Joueur' Le

numéro de la zone à ajuster "pp*r"rt 
rir:r te oispiay ôôrràspondant au üroislème jouer:r'

sur Ie dlsplay a" eütirè"rul9üô,o, la nr:-rnération ou objet d''ajustage'

Dans le tableau t"Ë;;e;;"ro'mtà d'a3wtage y sont détaillées'

TABLEAU D'AJUSTÀGES

Ajustages
possibles

P.PARItD^S E
o
t0

,4"
ed

Ajustage
conseillé

01
eélantet tr 1

de 0.0 à 9,9 1

Ë[EE3rH

ËâËËËËË

'ËËËËÊH

BgHiÉË
o

de 0,0 à 9,9
02 Parties Par ieton sé!ecteur 2

de0à25 5
03 Parties Par jeton sélecteur 3

de1 à99 25
04

05

06

07

08

09

Maximum crédits

nariia de1à5 J

Parties Par Hight Score
dp1à5 1

de1à5 2

Première Partie Par Points
10.000 à 9.990.000 2.200.000

2.800.000
Deuxième Partie Par Pc'rnl!- 10.000 à 9.990.uuu

10.000 à 9.990.000 3.500.000
10

11

12

Àma narlio nar noints

ht q^^rê 10.000 à 9.990.000 4.000.000

Ajustages
1lo

une seule I Plusieurs 0
Parties de Prix Par ieu

Extra-ball partie n
8?E EE BE§

*Ea[ËËgË

ËË Ë.*'i 1,8'

ËrËËiËË
NËÉâ 

ËEür5 É<nj t-.H*

0
14 Parties Par Points

Extra-ball padie

non out 0

15

16

17

0
rei.2lê non oul

hebdomadaire iournalier 1

nlgl
1.030 130 0

18

19

20

21

22

0
Ponctuation Pour Pique-boules
o^^^r,,ori^n nôrrr narembolaoes 3 et 4

D^^^+,,ô+i^n ^n, rr handefolê

1.000 100

1'10 10

10.000 1.000 0

Da^airralinn ^^,,r hontls 1 à 10 1.000 '10.000 1

1.000 10.000

23

lEtellltb

Ponctuation bumPers I 
nrrumes

Flashing

110.000 25.000

æ.ooo '50'000
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COMPTA TLITE

. Avec Ia machine en GÂME O\IER, faire passer I'interrupter:r 7 de I'état ON à celui OFF (se-
lon la fi.glure *BOUTONS D'AJUSTAGE,). Presser le BOUTONS DE PA-B.TIES, le mot BOOP ap-
paraitra sr:r Ie display correspondant au premier jouer:r. La zone d.e comtabilité appaara
îtra sur Ie display du troisième joueur. Sr:r Ie display du quatrième joueur Ia comptabillté
elle-même.

o Dans le tableau su-ivant, les différentes zones auxquelles Ia comptabili.té fai.t référence, y
sont détai.lIées.

Effaçage de 1a zone
Zote Fonction de Ia zone Interrupter:r 7 Pouton partie

o1 Jetons entrées 1"' sélecter:r OFF PRTSSER

02 .Ietons entrées 2" sélecteur OFF PR-ESSER

05 Jetons entrées 5" sélecteur OFF PRESSER

04 Total partiesjouées OFF PRESSERI 05 Total parties par prix OFF PRESSER

06 Total parties par Especial OFF PF-ESSER

OZ Total parties par points OFF PR-ESSER

08 Total parties par Hi§ht Score OFF PR-ESSER

Og Total parties par Loterie OFF PR.ESSER

I0 Total Extra-ball OFF PR-ESSER

T
It
i-I
I -i-
II
t"
t
t-
[-t
t
F'r
[I-r
lL

I1 Minutes rée1Ies de jeu OFF PN-ESSER

o Por:r faire avancer les zones f interrupteur 7 doit passer OFF - ON - OFF. Pour faire repas-
ser Ia machine à GAME OVER, placer le levier de f interrupteur 7 à son état inltial, c'est-à-
dire à ON et presser Ie BOUTON DE PARTIES.

TEST

o Avec la machine en GAME OVER, faire passer I'ilterrupter:r 7 de I'état ON à celui OFF (se

, référer à Ia flE|:re *BOUTONS D'AJUSTAQE»), acti.oner Ie levier du bouton B et, en 1e

" 'Iâchant, Ie mot TEST apparaîtra sur Ie display du premier joueur. Sur Ie display du
der:xième joueur, les numéros correspond.ants aux petites ampoules de jeu apparaÎtront au
fur et à mesure et automatiquement, de Ia façon suivante: AIl à 418 - 811 à 818, 421 à
A28 - B21 à 828, 451 à ê.38 - B5I à 858, ,{4t à 448 - B4I à 848 et 451 à A5B. Sur 1e display
du quatrième jouer:r, apparaît Ie mot CO FI, c'est-à-dj-re COLONNES FILES, avec un numéro
à côte qr.ri correspond au contact qui d.emeure fermé à ce moment-Ià. Exemple: 88 (contact
de repos d.e boüe) sisnif,e que Ia colorrne n.o 8 accompagne, dans cette occasion, la fl1e n.o

8; 85 (contact de f interrupteu.r n.o 7) sisnifi.e que 1a colorr-ne n.o B accompagne 1a fi.Ie n.o5.
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