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INTRODUCCION

- Montar la maguina

- Verificar la tensién de red (la maquina sale de fabrica a 220V CA; para ,
variar la tensién de entrada, ver apartado CAMBIO DE TENSION). :

- Verificar fusibles

Una vez realizado ésto, la miquina estard lista para funcionar.

CONEXIONADO DE MANGAS

Si por cualquier causa se tuvieran que desconectar las mangas, la forma
de conectarlas correctamente, seria la indicada a continuacidn.

- Conectar mangas del tablero a:

a) placa MPU-V-1. Conector J6

b) placa SLD. Conectores J2, J3, J4, J5
c)i~ placa SSD. Conectores Jl y J2

d) placa PBU

e) placa DAUX.

f) conector 6x6 frontal

g) conector 3% frente

h) conector 3x3 mueble

i) conector 2% mueble

j) regleta red en cabezal

- Conectar mangas del mueble a:

a) placa MPU-V-1. Conector J7

b) placa ZSU-1. Conector J3

c) altavoz frente

- Cable blindado a ZSU-1, Conector J2

- Conectar manga de flipper a:

a) placa MPU-V-1, Conector J4
b) placa ZSU-1. Conector J4
c¢) placa SSD. Conector 43

d) placa PBU

e) regleta de red

f) transformador

g) fusibles

h) pilotos superiores cabezal

- Conectar manga display de la placa MPU-V-1, conector JS a placa BUS
DISPLAY situada en el frontal.

- Las mangas del BUS frontal a placas DISPLAY van en el orden indicado. [
Ver figura 1.
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CAMBIO DE TENSION

Se efectua en la regleta situada sobre el transformador (figura 3)

Las tensiones estdn serigrafiadas para su mejor localizacidn:

- Retirar el cristal frontal
- Abrir el frontal

- Colocar el terminal mévil (RO) en la posicién co-
rrespondiente a la tensién de red disponible
(figura 3)

El enchufe, situado en el interior de la mesa del mueble es de 220 V
y no es afectado por el interruptor de red.

oV

210V
220V
230V
260V

RO
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DESCRIPCION DEL JUEGO

El expulsor y todas las dianas excepto, la superior izquierda, SUMAN BONUS.
Suman LOOPING BONUS por estrellas.

X2, X3, X4 y X5 pasando 1a bola por las dos estrellas superiores conjunta-
mente.

X2, X3 y X4 de LANDING BONUS, se consiguen a través del expulsor.
La diana superior izquierda marca lo indicado en el luminoso:
15K, 30K, 50K, 65K, 95K, SPECIAL

La diana de enclave, marca 20,000 puntos y aleatoriamente se enciende su
luminoso correspondiente, indicando 1.000.000 de puntos. Este luminoso
queda encendido durante un cierto tiempo, en el cual el resto del tablero
queda apagado. La diana sube a los 15 segundos aproximadamente.

LANDING SPECIAL, se enciende al encender 40 bonus y da PARTIDA al conse-
guir 20 bonus més.

Cuando se traspasa la barrera de los 20 bonus, éstos quedan acumulados
para el resto de la partida.

Incidiendo la bola en dianas parpadeantes ROJAS se quedan fijas y se encden-
den las AMARILLAS en flashing, que al incidir la bola sobre ellas, se en-
cienden los pilotos laterales y los del cabezal, indicando captura de bola
en cafiones laterales.

Al entrar la bola en cualquier cafién, queda retenida, dando lugar al juego
de una nueva bola. Cuando se tienen ocupados los dos cafiones, y la 3% bola
toca algin contacto del tablero, las dos bolas restantes son expulsadas,
entrando en juego MULTI-BALL.

El GATE se cierra cuando se coloca la bola en los cafiones laterales y se
abre, cuando pasa por su pasillo correspondiente.

Las dos estrellas conjuntamente, encienden los bumpers.
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IMPORTANTE

'd
- Si la miquina est4 en juego y se abre la puerta, el juego continuard, aunque se aprete
cualquiera de los pulsadores de TEST o PARTIDAS.

= Para entrar en TE.&T (4 BOBQ&EEPING. la miquina tendrd que estdr en GAME OVER.

- Para poner a cero el contador de CREDITOS: abrir la puerta, actuar el conmutador (A)
fig. & y dar un impulso a cualquier micro de la puerta.

- Al ajustar las ZONAS, hay que tener en cuenta la posicidén de la palanca del CONMUTADOR.
Al ir actuando sucesivamente el CONMUTADOR, la palanca de éste, tiene que quedar hacia
abajo (contraria a su posicién inicial). $i por cualquier motive, al buscar 1a ZONA
deseada, no se ha colocado la palanca del conmutador hacia abajo y se ajusta dicha
Z0NA por medio del pulsador de partidas, la méquina se pone en GAME OVER.

TEST

—

Con la maquina en GAME OVER:

- Abrir la puerta
- Colocar la palanca del CONMUTADOR (A) hacia abajo. Fig. 4

- Apretar el pulsador de TEST (B) fig.4. En el display de ler. jugador
(DSPY-1, fig. 4) aparecera TEST.

- Al apretar nuevamente el pulsador de TEST, los contadores avanzan de
000.000 a 999.999 repitiendo el ciclo, siempre y cuando, dicho pulsa-
dor permanezca apretado.

- En el contador CREDIT (fig. 4) aparecera 00 0, ello indica que no hay
ningin contacto cerrado.

- Al cerrar cualquier contacto, aparecerd en dicho contador, el nimero
correspondiente a dicho contacto. Ver figura 8

- Al apretar el pulsador de partidas (C), hard un TEST de bobinas para
averiguar si hay alguna en mal estado o un mal funcionam}gnto de la
misma. :

FI1G. 4 DSPY-1 DSPY-2

L =3

MATCH FEATURE =4
CREDITS

RN A

PULSADOR PARTIDAS o) ) |— TIRADOR
|~
( SELECCION DIGITO — :: Q_
VALOR DE ZONA )

( TEST AJUSTE DEL
VALOR DE Z0MA ) — ——f—0

( VARIACION DE ZONA ) —f1—J A




AJUSTE Y CONTABILIDAD

- LECTURA TOTALES DE MONEDAS; PARTIDAS Y PREMIOS ( BOOCKKEEPING )

Con la maquina en GAME OVER:

— Abrir la puerta
- Colocar la palanca del conmutador (A) hacia abajo. Fig. 4

— Apretar el pulsador de partidas (C) fig. 4. Al soltarlo aparecera
"boop'" en el display de ler. jugador (DSPY-1, fig. 4) y en el 22
la cantidad de monedas entradas por el ler. selector.

- En el contador CREDIT, aparecerd la ZONA 1. Al actuar sucesivamente
el CONMUTADOR (A), aparecerdn las siguientes ZONAS:

zona 2: numero de monedas 2% selector

zona 3: nimeroc de monedas 3er. selector

zona 4: total de partidas jugadas

zona 5: total de partidas por especial y tanteo
zona 6: total de partidas por tanteo

zona 7: total "BOLAS EXTRAS" conseguidos

zona 8: total de "ESPECIALES" obtenidos

Todas 1&3 zonas mencionadas (zona 1 a zona 8) pueden ponerse a cero
independientemente, apretando el pulsador de partidas (C) fig. 4

PARA SALIR DE ESTE ESTADO DE "BOOCKKEEPING", COLOCAR LA PALANCA DEL
CONMUTADOR (A) HACIA ARRIBA Y APRETAR EL PULSADOR DE PARTIDAS (C).

AJUSTES INDEPENDIENTES

Estando en la zona 8 y actuando sucesivamente la palanca del CONMUTADOR (A),
aparecera "ADJUST" en el display de ler. jugador y en el segundo el valor
al que estd ajustado las zonas.

Para variar los ajustes de las zonas siguientes, hacerlo por medio del pul-
sador de PARTIDAS (C), el cual puede seleccionar el digite requerido y por
el pulsador de TEST (B), el valor deseado.

OBJETO DE AJUSTE  5FL| ZONA LECTURA STANDARD
PARTIDAS POR MONEDAS ler. SELECTOR| 1 0,0 2 9,0 1,0
PARTIDAS POR MONEDAS 28 SELECTOR 2 0,02 9,9 2,0
PARTIDAS POR MONEDAS Jer. SELECTOR| 3 00 a 25 05
WAXINQ EXTRA BALL POR PARTIOA % T35 3
PARTIOAS A DAR POR HIGH SCORE 5 Tas e
BOLAS POR PARTIDA ; T35 3
CREDITGS WAXINOS 7 1299 )

12 PARTIDA POR PUNTOS § | 100000 a 9900000 | 1200000
2% PARTIDA POR PUNTOS 9 [ 100000 » 9900000 | 1600000
31 PARTIDA POR PUNTOS 10| 100000 a 9300000 | 2000000
HIGH SCORE TT | 100000 2 9900000 | 2600000
PM"ID;"S EXTRlS POR JUGADOR 12 0=VARIAS 1=1 SOLA 0
“PRENI0 POR PUNTOS 13 [0-PARTIDA 1- BOLA 0
PRENI0 POR ESPECIAL 16 [0-PARTIDA 1= BOLA 0
WATCH FEATURE 15 [0-81 T 0
RECLAND T6 0-s1 = W0 0
PRENIO HIGH SCORE 17 [0-R0 I=S1 9
ACUNULA WOLTI-BALL 18 [0-N0 I- S1 0
DIANA AM SUP. 1ZQ. EMPIEZA EN: 19 [0=5000  1=15000 0
T el I LN
PARTIOA EN LANDING BONUS T [0e50s1  1=3041 9 '
CANTIOAD DE BONUS EN LOOPING BONUS| 22 |0=12 1e23 0 13
ACUNULA NULTIPLICADOR BONUS LOOPIN| 23 | 0-NO T- s1 0




AJUSTE DE PARTIDAS POR MONEDAS

ZONAS 1 y 2 ( ajuste de partidas por monedas ler. y 22 selector)

Se pueden ajustar desde 0,0 a 9,9 por medio del pulsador de
partidas (seleccién digitos) y el pulsador de TEST (valor deseado).

Ajustes méds frecuentes:

030 FREE PLAY

051 Quiere decir, que introduciendo 10 monedas daréd 1 partida
0,2 quiere decir, que introduciendo 5 monedas daré 1 partida
0,3 quiere decir, que introduciendp 4 monedas daréd 1 partida
0,4 quiere decir, que introduciendo 3 monedas dard 1 partida
0,5 quiere decir, que introduciendo 2 monedas dard 1 partida
0,7 quiere decir, que introduciendo 3 monedas daré 2 partidas
0,8 quiere decir, que infroduciendo 4 monedas daréd 3 partidas
0,9 quiere decir, que introduciendo 5 monedas dari 4 partidas
1,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda dard 1 partida
1,5 quiere decir, que introduciendo 2 monedas dars 3 partidas
2,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda dard 2 partidas
3,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda dard 3 partidas
4,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda dard 4 partidas
5,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda dar& 5 partidas
6,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda dard 6 partidas
7,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda daréd 7 partidas
8,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda dari 8 partidas
9,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda dard 9 partidas

PARTIDAS _ VALOR AJUSTE

MONEDAS
Para mas informacién ver tabla ajustes. Figura 5
é ’
N= DE PARTIDAS
1 23l s)se) 7)) o9
Aﬁ b

tab 112 s d k'S The & kgt

2 bos| 1 1,8} 2 {2,5] 3|35 & |45
@ s joufo7| 1 |1,at1,7f 2 [2,4f2,7| 3
(=]
O % Lo3loesloe) 1 |r,3k15t1.8] 2|23
-
(=]
ig 5 Jo,2|0,4f/0,6[/0,8] 1 |1,2)1,4]1,6]1,8 :
&l - lo,sfo0,7|0,0] 1 [1,2]2,4)1,5 :
2 7 0,3 0,6/0,8/0,8] 1 |1,2]1,3
a
g; 8 0,6f0,5/0,7/0,8{0,8 1 |1,2
=

g 0,6/0,7/0,8{/0,9] 1

FIG, 5 o

ZONA 3 (partidas por monedas 3er. selector)

Se puede ajustar desde 00 hasta 25 partidas.
Los nimeros que van saliendo en el display de 22 jugador (DSPY 2) al
apretaf sucesivamente el pulsador de TEST, corresponden a las parti-
das que daréd por moneda introducida. Los digitos se pueden seleccio-
nar a través del pulsador de partidas.
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SITUACION CONTACTOS

FIG. 8
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PLASTICOS TRANSPARENTES
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