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Automatischer Selbsttest

Roter Knopf an der Innenseite der Kassentiir.

Angezeigte Nummer auf Siehe Hand-
der Match/Ball in play  buch Seite
Anzeige
1x driicken = Lampentest¥ ~ Keine 8
2x driicken = Display-Test#* Keine 8
3x driicken = Spulentest* Keine 8
Lx driicken = Kontakttest* O* 9
5x driicken = 1, Freispiel 01 13
6x driicken = 2. Freispiel 02 13
7x driicken = 3. Freispiel 03 13
8x driicken = bisheriges oL 14
Hochstergebnis¥**
9x driicken = gespeicherte 05 15
Kredite
10x driicken = Gesamtspiele¥¥*¥* 06 15
11x driicken = Freispiele¥*¥*%* 07 15
12x driicken = Anzeige, wie oft 08 15

das bisherige Hochst-
ergebnis {iibertroffen

wurde*¥*
13x driicken = eingeworfene 09 15
DM 2,-- Miinzen¥**
14x driicken = eingeworfene 10 15
DM 0,50 Minzen¥**
15x driicken = eingeworfene 11 15
DM 1,-- Minzen**¥*
16x driicken = MPU-Modultest Keine ' 8
* Es wird empfohlen, diese Tests bei jeder Kassierung und vor

jeder Reparatur durchzufiihren. Siehe "Fehlersuche am Aufstell-
platz", Handbuch,Seite 26

¥%¥ Falls das "bisherige Hochstergebnis" eine extreme Hohe er-
reicht hat, sollte es auf 180.000 Punkte zuriickgestellt werden.
Siehe Handbuch,Seite 14

¥¥% Es wird empfohlen, die gespeicherten Werte bei jeder Kassierung
zu loschen, damit Sie jeweils nur das Ergebnis des Abrechnungs-
zeitraums erhalten. Siehe Handbuch, Seite 15
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I. AUFSTELLUNG

Bauen Sie das Gerdt wie folgt zusammen:

Bringen Sie die Beine am Gehiduse an. Befestigen Sie den
Lichtkasten auf dem Gehiuse. Verwenden Sie hierzu Unter-
legscheiben unter den Schraubenkopfen. Fiihren Sie die
Kabelstecker und die Masseleitung vorsichtig durch den
Kabeldurchgang im Lichtkasten. Schrauben Sie die Masse-
leitung an Masse im Lichtkasten. Stecken Sie vorsichtig
die Stecker auf die Kontaktleisten der einzelnen Module

im Lichtkasten.,

Bei allen Geridten gibt es einige Punkte, die nach dem Trans-
port gepriift werden sollten. Es handelt sich hierbei um
Sichtpriifungen, die spidtere, zeitraubende Reparaturen iiber-
fliissig machen. Kleinere Schiden wihrend des Transportes

sind unvermeidbar. Stecker und Fassungen konnen sich ldsen,
Kontakte (insbesondere Tiltkontakte) konnen dejustiert werden.
Das Tiltpendel sollte grundsidtzlich immer nach der Aufstel-

lung des Gerdtes justiert werden.
Sichtpriifungen vor Inbetriebnahme des Geridtes:

‘1. Priifen Sie, ob alle Kabelstecker fest in den richtigen
Fassungen sitzen.

2. Priifen Sie, ob die Kabel keine beweglichen Teile behin-.
dern.

3. Priifen Sie, ob alle Kabel fest sitzen.

4, Priifen Sie, ob Ldtzinnreste oder anderes Material zwischen
den Kontakten liegen und dadurch Kurzschliisse verursachen
konnen.,

5. Priifen Sie, ob alle Spulenanschliisse richtig geldtet sind.
Kalte Lotstellen kdnnten die Werkskontrolle passiert haben,
aber durch die Erschiitterungen des Transportes konnte der
Kontakt unterbrochen sein.

6. Priifen Sie, ob alle Sicherungen fest sitzen und guten

Kontakt haben.
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7. Priifen Sie, ob die Klemmleiste des Transformators frei
von Metallteilen ist, die einen Kurzschluf3 verursachen
konnten.

8. Priifen Sie, ob der Transformator auf 220 Volt geschaltet

ist.

Priifen Sie alle Steckverbindungen und die richtige Anord-

nung der Kabel:

1. Steckverbindungen auf den richtigen gedruckten Schalt-
platinen,

2. Sitzen diese Steckverbindungen fest?

3. Ziehen Sie die Kabel von Spulenkernen und beweglichen

Verbindungen weg.

Priifen Sie die Justierung der drei (normalerweise offenen)

Tiltkontakte:

1. Tiltkontakt auf dem Gehiduseboden.

2. Tiltpendel an der linken Gehiuseinnenseite,

3. Tiltkontakt iliber dem Tiltpendel. Setzen Sie die kleinere
Kugel in die Fihrung ein und justieren Sie die Fiihrung
so, dafl die Kugel frei beweglich ist und den Kontakt

schlie3t, wenn das Gerdt angehoben wird.
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IT. INBETRIEBNAHME

Legen Sie die Kugel in das Auswurfloch.

Werfen Sie eine Miinze ein.

Die Miinze sollte abgewiesen werden. Stecken Sie den Netz-
stecker ein., Schalten Sie das Gerdt mit dem Hauptschalter
an der rechten Unterseite des Geridtes ein. Das Gerat wird
eine "Einschalt-Melodie"* spielen, um die Betriebsbereit-
schaft anzuzeigen. Die Drop Targets werden zuriickgestellt,
die Ergebnisanzeigen werden auf Null gestellt, und ab-
wechselnd mit dem bisherigen Hochstergebnis (High Score

to Date) angezeigt. Das Gerdt ist nun spielbereit.

Werfen Sie eine Miinze ein., Das Ger&dt sollte die Miinze an-
nehmen und fiir die angenommenen Miinzen Kredite¥* aufzidhlen
(einstellbar). Durch das Driicken des Kreditknopfes wird die
Kugel zum Spiel freigegeben., Die Anzeige "1. Spieler" wird
beleuchtet. Eine Melodie* ertont, um die Spielbereitschaft

anzuzeigen. Der Bonuswert wird auf 1.000 Punkte geschaltet.

Fiir jedes Driicken des Kreditknopfes wird ein Spieler zuge-
schaltet (1 - 4 Spieler kodnnen spielen). Fir jedes Driicken
des Kreditknopfes wird ein Kredit abgezogen bis alle Kredite
abgespielt sind. Durch AbschiefBlen der Kugel beginnt das Spiel.
Prellkontakte zdhlen 10 Punkte. Unbeleuchtete Schlagtiirme
zihlen 10 Punkte.

Nach dem Herauslaufen der Kugel aus dem Spielfeld wird der
Bonuswert zum Gesamtergebnis addiert. Die Spieleranzeige und
die "Kugel im Spiel"-Anzeige auf dem Lichtkasten wird um eine
Position weitergeschaltet. Der Bonuswert wird auf 1.000
Punkte geschaltet. Die Kugel wird zum Spiel freigegeben

und das Spiel geht weiter. Dieses wiederholt sich so lange,
bis jeder Spieler die Anzahl der eingestellten Kugeln durch-
gespielt hat (einstellbar). Jetzt wird Spielende beleuchtet.

¥ Melodien und einige andere Besonderheiten kdonnen vom Auf-
steller abgeschaltet werden, falls er es wiinscht. Siehe
Lichtkastenjustierungen.
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Eine zufidllige Endzahl (Match-Nummer)* erscheint und die End-
zahlanzeige wird beleuchtet. Stimmt diese Endzahl mit den »
beiden letzten Ziffern des Ergebnisses iiberein, wird ein Frei-

spiel gegeben.

Freikugeln, die widhrend des Spiels erzielt wurden, werden so-
fort nach dem Herauslaufen der reguldren Kugel gespielt. Die
Spieleranzeige und/oder "Kugel im Spiel"-Anzeige wird bei
einer Freikugel nicht weitergeschaltet. Der Bonuswert wird
zum Spielergebnis gezidhlt und der Bonuswert wird auf 1.000
Punkte geschaltet, bevor die Freikugel zum Abschufl freigege-

ben wird.

Nach Spielende blinkt eine "bisheriges Hochstergebnis"-Anzeige
abwechselnd mit den Ergebnissen der 4 Spieler auf allen vier
Zédhlwerken auf. Wenn dieses bisherige HSchstergebnis iibertrof-

fen wird, werden drei Freispiele gegeben*,

Kippen (Tilt) des Spiels hat den Verlust einer Kugel zur
Folge. Die Flipper, Schlagtiirme etc. werden auBer Betrieb
gesetzt. Der Bonuswert wird nicht aufgezdhlt. Die nichste

Kugel kann wieder normal gespielt werden.

Besonders starkes Schlagen oder StoBen des Geridtes hat den
Verlust des Spiels zur Folge. Alle angesteuerten Lichter gehen
aus und das ganze Gerdt wird auBer Betrieb gesetzt. Nach einer
Wartezeit leuchtet die "Game Over"-Anzeige auf. Diese Warte-
zeit tritt immer ein, wenn einer der "Slam"-Kontakte geschlos-
sen wird. Das Gerdt besitzt werksseitig einen "Slam“Kontakt

an der Kassentiir. (Es kénnen beliebig viele "Slam"-Kontakte
eingebaut werden, um den Bediirfnissen jedes Aufstellplatzes
gerecht zu werden). Die Kontakte sollten auf einen Kontaktab-
stand von ca. 1,5mm justiert werden. Das beschwerte Kontakt-
blatt sollte so justiert werden, daB die gewilinschte Empfind-
lichkeit erreicht wird. Eine Reduzierung des Kontaktabstandes
macht den Kontakt empfindlicher. Ein VergrdBern des Abstandes
reduziert die Empfindlichkeit.

¥ Melodien und einige andere Besonderheiten kdnnen vom Auf-
steller abgeschaltet werden, falls er es wiinscht. Siehe

Lichtkastenjustierungen.
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Verschiedene Selbsttest-Ablidufe sind in der Geridtekonstruktion
eingeschrieben. Sie sind besonders niitzlich fir die Routine-
wartung. Die Tests werden weiter unten beschrieben. Der erste
Test 1lauft automatisch beim Einschalten ab. Dieser Test ver-
anlaBt, daB sich das MPU-Modul Al selbst auf Fehler priift.
Siebenmaliges Aufleuchten einer Leuchtdiode (LED) zeigt ord-

nungsgemialle Funktion an.
Die zweite Serie von Selbstdiagnosetests veranlaflit das MPU,

die anderen Module zu priifen, und zwar in der Art, daf3 ihre

Fehler, falls vorhanden, sichtbar werden. Siehe Abb, 2

Es wird empfohlen, daB diese Tests bei jeder Kassierung und

Reparatur durchgefiihrt werden, um das Gerdt zu iiberpriifen,

MPU-Modul Selbsttest:

Beim Einschalten blinkt die LED auf dem MPU-Modul einmal
(Aufblitzen - Aufblinken). Nach einer Pause blinkt es weitere
sechs Mal und geht dann aus. Eine Einschaltmelodie wird ge-
spielt, um die Spielbereitschaft anzuzeigen. Dies zeigt ein-
wandfreien MPU Betriebszustand und erfolgreiche Durchfiihrung

des Einschalttestes an.

Selbst=Diagnose-Test des Geridtes:

1) Driicken des Selbsttest-Knopfes an der Kassentiir startet
den Selbsttest-Ablauf. Siehe Abb., 2 und 4 . Alle ange-
steuerten Lampen blinken stédndig.

2) Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes veranlaBt, dal
jede Zahl auf jeder Anzeige von O - 9 durchlédauft und dies
stdndig wiederholt.

3) Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes bewirkt, das
jede Spule angezogen wird, und zwar eine nach der anderen

in einer fortlaufenden Folge. Halten Sie wdhrend dieses
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Testes beide Flipperbetatigungsknopfe gedriickt. Die
Nummer, die auf den Zihlwerken erscheint, ist dieselbe
wie die Nummef, die der Spule zugeordnet ist. Das Ge-
rdusch einer anziehenden Spule beim Erscheinen der Num-
mer zeigt den ordnungsgemidfBlen Betrieb an. Das Fehlen
dieses Gerdusches zeigt einen Fehler an. Beim Fehlen
dieses Gerdusches siehe Spulenidentifikationstabelle,
Seite 11. |

4) Nochmaliges Driicken des Selbsttestknopfes bewirkt, daB
das MPU das Gerdt auf geschlossene Kontakte untersucht.
Falls welche gefunden werden, blinkt die Nummer des 1.
gefundenen Kontaktes auf den Zihlwerken auf. Die Nummer
bleibt stehen, bis der Fehler behoben ist. Siehe Seite 12
Kontaktidentifikationstabelle., Andere Nummern kdnnen
folgen, falls noch mehr geschlossene Kontakte wvorhanden
sind., Falls alle Kontakte in Ordnung sind, blinkt auf
der Match/Ball in Play-Anzeige die "O",

5) Wollen Sie das Gerdt nun wieder spielbereit machen,
schalten Sie das Gerdt am Hauptschalter AUS und dann
wieder EIN,

Nach erfolgreichem Ablauf des Selbsttestes machen Sie das
Gerat fertig zum Spielen. Priifen Sie jeden Uberrollkontakt,
Schlagturm, Prellkontakt etc. von Hand, bis jeder Kontakt

auf dem Spielfeld auf ordnungsgemifBen Betrieb gepriift wurde.
Falls das Betidtigen eines Kontaktes ein mehrmaliges oder gar
kein Ansprechen zur Folge hat, reinigen Sie die Kontakte, in-
dem Sie sachte ein sauberes Papier zwischen den geschlossenen
Kontakten hindurchziehen, bis sie sauber sind. Justieren Sie,
falls notig auf 0,8 mm Kontaktabstand. SCHLEIFEN ODER FEILEN
SIE DIE VERGOLDETEN SCHALTKONTAKTE NICHT.

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER Nachdruck verboten
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Bezeichnet die Nummern
der Kontakte, die auf
den Anzeigen erschei-
nen. Der Kontakt 07 ist
im Geh#duse, die Kontakte
06, 09, 10, 11 und 16
sind an der Kassentiir
angebracht.

Abb. 1 EVEL KNIEVEL Selbsttestanzeige

Bezeichnet die Nummern
der Spulen, die auf den
Anzeigen erscheinen.
Die Spulen O4, 05, 06
und 07 sind im Geh&Ause,
die Spule 15 an der
Kassentiir und die Spu-
le 02 und 14 im Licht-
kasten angebracht.

CONS. - KONSERVATIV
MED. - MITTEL
LIB., - LIBERAL

Durch Versetzen der mit
CONS., MED. und LIB. ge-
kennzeichneten Pfosten
1468t sich die Punktzahl
beeinfluBBen, die im
Durchschnitt erzielt
wird.
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Spulenidentifikationstabelle

Selbsttest-Nummer Dazugehdrige Spule

01 Startloch

02 Klopfspule (Freispielanzeige)

03 Kugelauswurfloch

Ok Glocke 10 Punkte

05 Glocke 100 Punkte

06 Glocke 1000 Punkte

o7 Zusatzglocke

08 _ Oberer Schlagturm

09 Mittlerer Schlagturm

10 Unterer Schlagturm 1
11 , Linker Slingshot ?
12 Rechter Slingshot

13 Drop Target-Riickstellung

14 Miinzsperrspule

15 K1 Relais (Flipperfreigabe)
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Kontaktidentifikationstabelle

Selbsttest-Nummer

01
02
03
ok
05
06
o7
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
_7
28
29
30
31
32

33
34
35
36
37
38
39
40

Dazugehdriger Kontakt

Drop Target A (oberes Target)
Drop Target B
Drop Target C
Drop Target D
Drop Target E
Kreditknopf
Tilt
Startloch

DM 1,-- Minzkontakt
DM 2,-- Minzkontakt
DM 0,50 Minzkontakt

Schlagkontakt

Zielscheibe "E"

Zielscheibe "L"

Zielscheibe "C"

"Y" Kugeldurchlauf (obeng

"C" Kugeldurchlauf (oben

Center Target

Rechte Kugelauslaufbahn

Linke Kugelauslaufbahn

Linker und rechter Schlagturm (oben)
Rote Zielscheiben (oben) + 100 Punkte

Oberes Kugelauswurfloch

Rechter Spinner

Linker Spinner

Linke u. rechte untere Kugeldurchlauf-
bahnen

Rechter Slingshot
Linker Slingshot
Unterer Schlagturm
Mittlerer Schlagturm
Oberer Schlagturm

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER
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IV, EINSTELLUNGEN AM GERAT

A, Einstellungen an der Kassentiir:

Freispieleinstellungen:

Jede Punktzahl zwischen 2,000 und 998.000 kann einge-
stellt werden.

Das Gerdat ist so konstruiert, daBB es beim Erreichen von
diesen maximal drei einstellbaren Punktzahlen (siehe
Seite 14 ) eine Freikugel oder ein Freispiel gibt. Die
empfohlenen Freispieleinstellungen befinden sich auf
der Freispielkarte im Gerdt (Freispiel Dei eeeeeeeees

Punkten).

1) Betidtigen Sie den Selbsttestknopf in Sekundenabstinden
5 mal bis die Zahl 01 auf der Match/Ball in Play-

Anzeige erscheint.

2) Die Zahl auf den Ergebnisanzeigen ist die Freispiel-
punktzahl¥*, Sie kann, falls gewlinscht, erhcht werden,
indem der Kreditknopf gehalten wird. Zur Herunterset-
zung der Freispielpunktzahl stellen Sie auf "00" zuriick
und halten Sie den Kreditknopf in eingedriickter Stel-
lung. Lassen Sie den Kreditknopf los, wenn die gewiinschte
Zahl erscheint. Beachten Sie, dafBl sich die Einstellung
um jeweils 2.000 Punkte dndert. Wenn die Zahl "00" auf
den Anzeigen iibrig bleibt, ist die Freispieleinstellung

fir dieses Ergebnis gelsscht

3) Wiederholen Sie Schritt 2 fiir die Einstellung der Punkt-
zahl fiir das 2, und 3. Freispiel. Die Zahl "02" bzw. "O3"
auf der Match/Ball in Play-Anzeige ist fiir die 2. bzw. 3.
Freispielpunktzahl. |

*¥ Kann durch Betdtigen des Schalters S33 auf dem MPU-
Modul auf "OO" zuriickgestellt werden. Siehe Abb. 3
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Anstelle eines Freispiels kann wahlweise eine Freikugel

gegeben werden,

Schaltereinstellung:

Priamie Schalter 6
Freikugel AUS
Freispiel EIN

Bisheriges Hochstergebnis:

Das Geradt ist so konstruiert, daf3 es wahlweise Freispiele
gibt, wenn das "bisherige HOchstergebnis" iibertroffen wird.
Jedesmal, wenn dies passiert, wird dieses neue Ergebnis zum
neuen "bisherigen Hochstergebnis". Dieses Ergebnis wird als
Anreiz zum Weiterspielen nach Spielende auf allen vier Zahl-
werken angezeigt., Die empfohlene Einstellung ist unter-

strichen.

Primie Schalter 15 Schalter 14
Kein Freispiel AUS AUS
1 Freispiel AUS EIN
2 Freispiele EIN ’ AUS
3 Freispiele EIN EIN

Jede Hohe von 00 bis 998,000 kann nach Wunsch eingestellt
werden. Es mufl bemerkt werden, daB OO0 das Feature nicht ab-

schaltet, wie bei der Freispieleinstellung.

Es wird empfohlen, daBB die HOhe, die sich beim Spielen auf-
baut, auf die werksseitig empfohlene Hohe von 180.000 Punkten
von Zeit zu Zeit zuriickgestellt wird, um zum Spielen zu ani-
mieren. Driicken Sie den Selbsttestknopf bis die Zahl O4 auf
der Match/Ball in Play-Anzeige erscheint und fiihren Sie dann

Schritt 2 der Freispieleinstellung auf Seite 13 aus.
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V, BUCHFUHRUNGSFUNKTIONEN

Das Gerdt ist so konstruiert, daB es dem Aufsteller hilft,
gewisse Buchfiihrungsfunktionen durchzufiihren. Die Buchfiih-
rungsfunktionen werden auf allen Zihlwerken gleichzeitig
angezeigt. Eine Identifizierungsnummer, 05 bis 11, erscheint

wie folgt auf der Match/Ball in Play-Anzeige:

05 - 00 bis 4O = gespeicherte Kredite
06 - 00000 bis 999999 = Gesamtspiele (bezahlte u. Freispiele)
07 - 00000 bis 999999 = gesamte Freispiele

08 - 00 bis 999999 = zeigt an, wie oft das "bisherige
Hochstergebnis" iibertroffen wurde
09 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 2,-- Miinzen

10 = 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 0,50 Miinzen
11 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 1,-- Miinzen

Das Gerdt zeigt die erste Buchfilhrungsspeicherung an, wenn

der rote Selbsttestknopf (siehe Abb. 2 ) an der Innenseite

der Kassentiir 9 mal gedriickt wird. Driicken Sie den Selbsttest-

knopf in Sekundenabstinden. Die Zahl 05 erscheint in der Match/
Ball in Play-Anzeige. Die gespeicherten Kredite erscheinen auf

den Ergebnisanzeigen. Jedes zusitzliche Driicken des Knopfes be-

wirkt, daBl die ndchste Speicherung angezeigt wird.

Nachdem die Daten jeder Buchfiihrungsangabe notiert wurden,

konnen diese durch Driicken des Schalters S33 auf dem MPU-Modul

Al im Lichtkasten auf Null zuriickgestellt werden (siehe Abb, 2 ).
Jede einzelne oder alle Buchfiihrungsangaben konnen durch ab-
wechselndes Driicken des Selbsttestknopfes und des Schalters auf
dem MPU-Modul geldscht werden. Der Aufsteller hat die Mdglich-
keit, diese Bequemlichkeit ganz nach seinen Wiinschen zu benutzen

oder auch nicht.

Wird der rote Selbsttestknopf bei der 11. Buchfiihrungseintragung
ein weiteres Mal betidtigt, fithrt das Gerit den Einschalttest
durch und die Einschaltmelodie wird gespielt., Das Geriat ist

wieder spielbereit.
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VI. FEATURE-ABLAUF UND ERGEBNISZAHLUNG

A, Bonuswertung: Ein Bonuswert zwischen 1.000 und 15.000

Punkten kann erzielt werden. Das Gerdt beginnt mit einem
Bonuswert von 1.000 Punkten. Der Bonuswert wird jeweils
um einen Schritt weitergeschaltet, wenn die Kugel durch
die unteren Kugeldurchlaufbahnen oder die "C" und "Y"
Bahnen liduft, oder eine "C", "L" oder "E" Zielscheibe

auf der rechten Sgite oder ein Drop Target auf der linken
Seite trifft. Gleichzeitig werden jeweils 500 Punkte er-
zielt.

Wenn die Kugel das Spielfeld verlassen hat, wird der be-
leuchtete Bonuswert zum Gesamtergebnis des Spielers
addiert; wenn die Doppelbonusanzeige beleuchtet ist, wird
der doppelte, beleuchtete Bonuswert zum Gesamtergebnis

des Spielers addiert., "Tilt" annulliert den Bonuswert.

B. Doppelbonus: Doppelbonus wird erzielt, wenn alle (5) Drop

Targets zum 1, Mal abgeschossen werden.
Wenn die Kugel das Spielfeld verlassen hat, geht die Doppel-

bonusanzeige aus und der Bonuswert wird abgezihlt.

C. Drop Target Wertung: Die empfohlene Einstellung beim 3-

Kugel-Spiel ist wie folgt:

Jedes getroffene Drop Target zdhlt 500 Punkte und schaltet
den Bonuswert um einen Schritt weiter.

Nach dem 1, AbschiefBlen aller (5) Targets werden 5.000 Punkte
erzielt und die Doppelbonus-Anzeige wird beleuchtet. Die
Targets werden dann zuriickgestellt. Die Drop Target Moglich-
keiten und die Schalterstellungen sind im folgenden aufge-
fiihrt, Die empfohlenen Schalterstellungen fir 3- und 5-Kugel-

Spiel sind unterstrichen.

Nach 2-maligem AbschieBen Nach 3- oder mehrmaligem Ab-
schieflen

S28 sS27 S30 S29

AUS AUS Keine Priamie AUS AUS Keine Pramie

AUS EIN 5,000 Punkte AUS EIN 5.000 Punkte

EIN AUS 5,000 Punkte u. EIN AUS Freikugel

Freikugel
EIN EIN Freikugel EIN EIN Freispiel
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Pro Kugel im Spiel kann maximal eine Freikugel erzielt
werden. Das Gerdt ist so einstellbar, daB eine Freikugel »
erzielt werden kann, wenn eine vorher eingestellte Punkt-
zahl erreicht wird oder durch das "Special" Feature.
"Special”™ kann so eingestellt werden, daB entweder ein Frei-

spiel oder eine Freikugel gegeben wird.

Spinner Wertung: 3-Kugel-Spiel: Beleuchtete Spinner zihlen
1.000 Punkte, unbeleuchtete Spinner zihlen 10 Punkte. Die

Spinner-Beleuchtung wechselt nach jeder 500 oder 5.000
Punktewertung von einer Seite auf die andere.
5=-Kugel-Spiel: Die Spinner zihlen 10 Punkte. Wenn alle
Drop Targets abgeschossen sind, werden die Spinner be-
leuchtet und zdhlen 1,000 Punkte. Die Spinner-Beleuchtung
wechselt nach jeder Punktwertung von einer Seite auf die

andere.

S=U-P-E~-R - Wertung: Wenn die Kugel in das obere Kugelaus-

wurfloch fHA1l1lt, oder die.mittlere Zielscheibe (Center Target)
trifft, werden 3.000 Punkte erzielt und der auf dem Pfeil
erleuchtete Buchstabe wird beleuchtet. Der Pfeil schaltet
dann in die nidchste Position. AuBlerdem wird der Pfeil durch
jede 10-Punktewertung weitergeschaltet,

Die empfohlene Einstellung fiir das 3-Kugel-Spiel ist wie
folgt:

Wenn S-U-P-E-R vollstidndig beleuchtet ist, werden 2 Frei-
spiele erzielt, S-U-P-E-R wird dann zuriickgestellt und der-
selbe Vorgang wiederholt sich. Die empfohlene Schalterstel-
lung fiir das 3-Kugel-Spiel ist unterstrichen. Die vollstidn-

dige Beleuchtung von S-U-P-E-R ergibt:

S26 S25

AUS AUS Keine Pramie

AUS EIN Freikugel

EIN* AUS¥ 1 Freispiel * Einstellung fir 5-Kugel-Spiel
EIN EIN 2 Freispiele

C-Y-C-L-E - Wertung: Wenn "C-L-E" beleuchtet ist, wird der
mittlere Schlagturm beleuchtet (1.000 Punkte fiir jeden An-

schlag). Die empfohlene Einstellung fiir das 3-Kugel-Spiel ist

Nachdruck verboten
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wie folgt:

Wenn C-Y-C-L-E vollstiandig beleuchtet ist, werden die
Freispielanzeigen an beiden Kugelauslaufbahnen standig
beleuchtet.

Die fiir das 3-Kugel-Spiel empfohlenen Schalterstellungen
sind unterstrichen. Die vollstidndige Beleuchtung wvon

C-Y-C-L-E ergibt:

sa2h
EIN Beide Kugelauslaufbahnen werden beleuchtet

AUS*¥ Eine Kugelauslaufbahn wird beleuchtet. Die
Beleuchtung wechselt bei jeder 10-Punktewertung
von einer Seite auf die andere.

Freispielanzeige an den Kugelauslaufbahnen:

Empfohlene Einstellung fiir das 3-Kugel-Spiel: Wenn die
Kugel durch eine beleuchtete Kugelauslaufbahn liauft, wird
ein Freispiel erzielt (einstellbar).

Die empfohlenen Schalferstellungen fiir 3- und 5-Kugel-=Spiel

sind unterstrichen:
Kugel durch die beleuchtete Kugelauslaufbahn ergibt

S32 S31

AUS AUS Keine Priamie
AUS EIN Freikugel
EIN AUS 1 Freispiel

EIN ETIN 1 Freispiel und 1 Freikugel

¥ Einstellung fiir 5-Kugel-Spiel

Nachdruck verboten
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VII. SPIELEINSTELLUNGEN IM LICHTKASTEN

Jedes Gerdt besitzt 32 Schalter, die sich auf dem MPU-
Modul A4 im Lichtkasten befinden, und die es ermdglichen,
das Gerdt nach den Erfordernissen jedes Aufstellplatzes
einzustellen. Siehe Abb. 3 . Kredite pro Miinze, Hochst-
krediteinstellung, Kreditanzeige, Kugeln pro Spiel,

Match Feature, Freispiele, besondere Priamien (Special)
und die Melodie sind mit Hilfe dieser Schalter einstell-
bar. Die Schalter befinden sich in 4 Bauteilen mit jeweils
16 Anschliissen und sind zur leichteren Erkennung wie
folgt nummeriert: S1 - 8, S9 - 16, S17 - 24 und S25 - 32.
Die "Ein" Kippstellung ist auf dem Bauteil mit "On"
markiert, Schalten Sie den Strom ab, bevor Sie irgend-

welche Einstellungen vornehmen.

Krediteinstellungent
Die Anzahl der Kredite pro Miinze kann mit Hilfe wvon S22

und S23 fiir den DM 0,50 Einwurf eingestellt werden. .Die
Schalterstellungen und die daraus resultierenden Kredite

pro Minze sind wie folgt:

Schalter Kredite pro Miinze

523 S22

AUS AUS 1T Kredit pro Miinze

AUS EIN 6 Kredite pro Miinze

EIN AUS wie beim DM 2,-- Einwurf
EIN EIN ‘ 12 Kredite pro Minze

Die Anzahl der Kredite pro Minze ist mit Hilfe der Schalter
1 - 5 fiir den DM 2,-- Einwurf und mit Hilfe der Schalter

9 - 13 fir den DM 1,-- Einwurf einstellbar. 31 verschiedene
Krediteinstellungen stehen fiir jeden Miinzeinwurf zur Ver-
fligung. Die Schalterstellungen und die daraus resultierenden

Kredite sind wie folgt:

Nachdruck verboten
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KREDITEINSTELLUNGEN

MUNZEINWURF SCHALTER KREDITE PRO MUNZE
Nr. 1 (DM 2,-- 5 4 3 2 1

oder Nr. 3 (DM 1,-- 13 12 11 10 9

AUS  AUS AUS AUS AUS 3/2 Miinzen **
AUS AUS AUS AUS EIN 3/2 Miinzen **
AUS AUS AUS EIN AUS 1/Miinze

AUS AUS AUS EIN EIN 1/2 Miinzen *
AUS AUS EIN AUS AUS 2/Miinze

AUS AUS EIN AUS EIN 2/2 Miinzen *
AUS AUS EIN EIN AUS 3/Miinze

AUS AUS EIN EIN EIN 3/2 Miinzen *
AUS EIN AUS AUS  AUS UL/Miinze

AUS EIN AUS AUS EIN 4/2 Minzen *
AUS EIN AUS EIN AUS 5/Miinze

AUS EIN AUS EIN EIN 5/2 Miinzen *
AUS EIN EIN AUS AUS 6/Miinze

AUS EIN EIN AUS EIN 6/2 Minzen *
AUS EIN EIN EIN AUS 7/Miinze

AUS EIN EIN FEIN EIN 7/2 Minzen *
EIN AUS AUS AUS  AUS 8/Miinze

EIN AUS AUS AUS EIN 8/2 Miinzen *
EIN AUS AUS EIN AUS 9/Miinze

EIN AUS AUS EIN EIN 9/2 Miinzen *
EIN AUS EIN AUS AUS 10/Miinze

EIN AUS EIN AUS EIN 10/2 Miinzen*
EIN AUS EIN EIN AUS 11/Miinze

EIN AUS FEIN EIN EIN 11/2 Miinzen*
EIN EIN AUS AUS AUS 12/Miinze

EIN EIN AUS AUS EIN 12/2 Miinzen*
EIN EIN AUS EIN AUS 13/Miinze

EIN EIN AUS EIN EIN 13/2 Miinzen¥*
EIN EIN EIN AUS AUS 14/Miinze

EIN EIN EIN AUS BIN 14/2 Miinzen*
EIN EIN EIN EIN AUS 15/Miinze

EIN EIN EIN EIN EIN 15/2 Miinzen*

% Kredit erst nach Einwurf 2. Miinze

*%¥ BEin Kredit fiir die erste Miinze. Zwei Kredite fiir die 2. Mﬁnze
vorausgesetzt, daB keine Ergebniszihlung zwischen dem Einwurf
der 1. und 2. Miinze stattgefunden hat., Falls dies der Fall war,
gibt die 2., Miinze 1 Kredit.

Nachdruck verboten WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER
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HOCHSTKREDITE:
Die Hochstkrediteinstellung des Gerates beschriankt die Anzahl der

Spiele, die durch Miinzeinwurf, Freispiel oder beides aufgespeichert
werden, Die maximale Anzahl der Kredite kann mit Hilfe der Schal-
ter 17, 18 und 19 eingestellt werden. Acht verschiedene Moglich-
keiten stehen zur Verfiigung. Die Schalterstellungen sind nachstehend

aufgefiihrt:

HOCHSTKREDITE SCHALTER

19 18 17
5 AUS AUS AUS
10 AUS AUS EIN
15 AUS EIN AUS
20 AUS EIN EIN
25 EIN AUS AUS
30 EIN AUS EIN
35 EIN EIN AUS
4o EIN EIN EIN

KUGELN PRO SPIEL:

KUGELN PRO_ SPIEL SCHALTER 16
5 EIN
3 AUS

ENDZAHL (MATCH FEATURE) :

Wenn das"Match Feature" eingeschaltet ist, erscheint eine zufidllige
Nummer auf der "Match/Ball in Play"-Anzeige und das Wort "MATCH"

wird beleuchtet, Falls die Zehnerstelle des Ergebnisses mit dieser
Zahl iibereinstimmt, wird ein Freispiel erzielt. Das "Match Feature"

ist ein Anreiz zum Spielen.

MATCH SCHALTER 21
EIN EIN
AUS AUS
KREDITANZEIGE : SCHALTER 20
EIN EIN
AUS AUS

Nachdruck verboten WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER
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Melodie-Moglichkeit:

Das Geridt ist so konstruiert, daB es verschiedene Melodien spielt,
um die Spielbereitschaft etc., anzuzeigen. Die Melodien sollen die
Aufmerksamkeit des Kunden auf das Gerdt lenken und zu mehr Spielen

fiihren. Die Melodien werden von Schalter 8 gesteuert.

Zusatz-Melodien Schalter 8
EIN EIN
AUS AUS

SCHALTERFUNKTTONEN DER SCHALTER S1 - S32 AUF DEM MPU-MODUL Al

Schalter S1-S5 Krediteinstellung DM 2,-- Einwurf. Siehe Seite 21
Schalter S6 Einstellung Freispiel/Extrakugel. Siehe Seite 22

Schalter S7 Wird nicht benutzt

Schalter S8 Zusatzmelodie. Siehe Seite 23

Schalter S9-S13 Krediteinstellung DM 1,-- Einwurf. Siehe Seite21

Schalter S14-S15 Hochstergebniskredite. Siehe Seite 14
Schalter S16 Kugeln pro Spiel. Siehe Seite22

Schalter S17-=519 Hochstkredite., Siehe Seite 22

Schalter S20 Kreditanzeige. Siehe Seite 22

Schalter S5S21 Endzahl. Siehe Seite 22

Schalter S22-S273 Krediteinstellung DM 0,50 Einwurf. Siehe Seite 20
Schalter S24 Kugelauslaufbeleuchtung., Siehe Seite 18

Schalter S$S25-526 S-U-P-E-R - Einstellung. Siehe Seite 17

Schalter $27-528 Targetwertung. 2, vollstidndiges AbschielBen,
Siehe Seite 16

Schalter S29-S30 Targetwertung. 3. vollstdndiges Abschiellen,
Siehe Seite 16

Schalter S31-S32 Freispielanzeige an den Kugelauslaufbahnen. Siehe
Seite 18

Nachdruck verboten . WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER
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Die Pfosten, die die GridBe der Offnung der Kugelauslauf-
bahnen bestimmen, konnen versetzt werden, um den Durch-

lauf fiir die Kugel schwieriger oder leichter zu machen,
Siehe Abb,

Leichterer Durchgang verkiirzt die Spielzeit und vermindert

das Ergebnis (Konservativ).

Schwieriger Durchgang verlidngert die Spielzeit und erhoht

das Ergebnis (Liberal).

Nachdruck verboten WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER
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IX. FEHLERSUCHE AM AUFSTELLPLATZ

Das Gerat wurde so konstruiert, dall die Fehlersuche einfach
ist. Hierin werden verschiedene einfache Verfahren beschrie-
ben, die den groBten Prozentsatz, der evtl, am Gerdt auf-
tretenden Fehler beinhalten, Sie sind fiir einen Aufsteller

am Aufstellplatz geschrieben und erfordern Modulaustausch,
(Siehe Abb. 3 ) Die Symptome und die durchzufiihrenden Arbei-

ten werden fiir jede Art von Problemen angegeben.

Falls das Problem komplizierter ist und nicht durch Befolgen
des einfachen Verfahrens zu losen ist, stehen zwei weitere,
ausfiihrlichere Verfahren zur Verfiigung. Eines ist fiir den

Mechaniker (oder Aufsteller) am Aufstellplatz bestimmt und

besteht aus dem Buch "Modulaustausch-Richtlinien", Das Zweite

ist fiir den Mechaniker in einem Service Center, dem ein ein-

wandfreies Gerdt zur Verfiigung steht. Das Verfahren beschreibt
die Fehlerlokalisierung und die Reparatur und den Austausch
von defekten Bauteilen auf nicht-funktionierenden Modulen.

Beide Verfahren sind bei WULFF-AUTOMATEN erhidltlich.

1) Symptom: Gerdt liuft nicht an nach dem Einschalten,

Allgemeine Beleuchtung ist vorhanden.

Arbeit : A) Schalten Sie den Strom ab., Offnen Sie den
Lichtkasten. Lokalisieren Sie die LED auf
dem MPU-Modul AlL,

B) Schalten Sie den Strom ein, Die LED muB3 7 mal
blinken, um anzuzeigen, daB Modul A4 in Ord-
nung ist, Die richtige Blinkfolge ist:
Aufblinken - Pause - weiteres 6-maliges Auf-
blinken, LED geht aus.

C) Falls die LED nicht aufleuchtet oder weniger
als 7 mal blinkt, schalten Sie den Strom ab.
Tauschen Sie MPU-Modul A4 aus.

Achtung: Das Austausch-MPU-Modul muB3 dieselbe Ersatz-
teil-Nummer haben, da sonst ein falscher
Programmablauf stattfindet. Siehe Ersatzteil-
liste fiir die MPU-Modul E-Nummer. Schalten Sie

den Strom ein,

Nachdruck verboten WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER



Routine-Test

chlagen Sle Del dem CNTSDr .
Symptom in der Tabelle "Feh-
lersuche am Aufstellplatz"

nach, um den Fehler zu behe-
Ausschalten ben

Einschalttest:

Einschalten

Blinkt
TED auf dem MPU-Modul AL
7 mal?

Nein Siehe Symptom 1, Seite 26

)

Betdtigen Sie den Selbst-
knopf an der Kassentiir,
um den Lamp Driver Modul
Test zu starten.

Blinken alle Anzei- . Nein Siehe Symptome 2 und 3, Seite 28, 29
gelampen auf ? ’h

Ja

|Betétigen Sie nochmals den|
Selbsttestknopf, um den
Display Driver Modul Test
zu starten.

Zihlen alle Nein Siehe Symptome 4, 5 und 6, Seite 29, 30
Anzeigen von 000000 lI
bis 99999 l

Betdtigen Sie den Selbst-
testknopf nochmals, um den
Solenoid Driver Modul Test
zu starten.

Arbeiten alle
Spulen* in der angegeb.
Reihenfolge*X

Nein Siehe Symptome 7 und 8, Seite 30,31

Ja

Betatigen Sie den Selbst-
testknopf nochmals, um
den Kontakttest zu star-
ten.

Sind alle
Kontakte¥* offen?

Nein Siehe Symptom 9, Seite 31

Abb. &4 Fehlersuchflufidiagramm

Machen Sie das Gerdt
spielbereit *x¥*¥

* Die Nummer der Spule und des geschlossenen Kontaktes (Siehe Geh#duseverdrah-
tungsplan) blinkt auf der Kreditanzeige, um die Fehlersuche zu vereinfachen.

*% Betdtigen Sie die Flipperkndpfe wihrend des Testes.
*%%¥ Durch 12-maliges Driicken des Selbsttestknopfes oder durch Aus- und

Einschalten des Gerdtes. Wiederholen Sie den gesamten Test, falls
repariert wurde.
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2) Symptoms

Arbeit

D) Falls das Gerdt nun in Ordnung ist, ist es

spielbereit. Falls das Gerdt nicht in Ordnung
ist, schlagen Sie unter "Modulaustausch-Richt-

linien" nach.

Nicht alle Anzeigelampen* leuchten.

A) Offnen Sie die Kassentiir bei eingeschaltetem

Strom. Driicken Sie den roten Selbsttestschal-
ter einmal. Falls das Gerdt in Ordnung ist,
gehen alle Anzeigelampen* AN und AUS.

B) Heben Sie vorsichtig die Spielflidche an oder
offnen Sie den Lichtkasten, um Zugang zu den

Lampen zu erhalten.

C) Tauschen Sie die Lampen aus, die nicht blinken,

D) Falls das Gerdt nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit.

E) Falls das Gerit nicht in Ordnung ist, schalten
Sie den Strom ab., Tauschen Sie das Lamp Driver
Modul A5 aus. Schalten Sie den Strom ein und
wiederholen Sie A.

F) Falls das Gerdt nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit**,

G) Falls das Gerdt nicht in Ordnung ist, schalten

Sie den Strom ab, Tauschen Sie das MPU-Modul AlL4

aus, Siehe ARBEITSANWEISUNG, 1 C., Schalten Sie
den Strom ein und wiederholen Sie A,

H) Falls das Geridt nun in Ordnung ist, ist es

spielbereit**, Falls das Gerdt nicht in Ordnung

ist, sehen Sie bei "Modulaustausch-Richtlinien"

nach.

Man unterscheidet Anzeigelampen und Allgemeinbeleuchtung.

Die Allgemeinbeleuchtung leuchtet immer,

die Anzeigelampen

nur der Funktion entsprechend.

*% Schalten Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN,.

Nachdruck verboten
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3) Symptom: Eine oder einige der angesteuerten Lampen sind
immer "AN",
Arbeit : Wiederholen Sie 2 A, B, E und F und falls notig
G und H.

4) Symptom: Unrichtige Anzeigeziffern auf einem oder mehreren
aber weniger als allen Display Driver Modulen A1,
Unrichtig: Einige oder mehrere Segmente stédndig
AUS, undeutlich angezeigte Zahlen oder einige
Segmente oder Zahl(en) standig AN,

Arbeit A) Offnen Sie bei eingeschaltetem Strom die
Kassentiir, Driicken Sie den roten Selbsttest-
schalter zweimal. Falls das Gerat in Ordnung
ist, zeigt jede Ziffer auf jedem Display Driver
Modul A1 (5 pro Gerdt) die Zdhlung 1 - 9 und O
stdandig in allen 6 Ziffernpositionen an.
Notieren Sie die defekten Display Driver Module.

B) Schalten Sie den Strom ab.

VORSICHT: DIE DISPLAY DRIVER MODULE A1 WERDEN
MIT GEFAHRLICHER SPANNUNG VOM SOLENOID DRIVER
MODUL A3 VERSORGT. WARTEN STIE 30 SEKUNGEN BIS
SICH DIE SPANNUNG ABGEBAUT HAT,

C) Tauschen Sie das/die Display Driver Modul(e) AT
aus, Schalten Sie den Strom ein. Wiederholen
Sie A.

D) Falls das Gerdt in Ordnung ist, iét es nun spiel=-
bereit**, Falls das Gerdt nicht in Ordnung ist,
schlagen Sie bei "Modulaustausch-Richtlinien"

nach,

5) Symptom: Alle Anzeigen unrichtig (alle 5 Display Driver

Module). Ziffer(n) sténdig ah oder aus oder Seg-
ment(e) standig an oder aus, iiber alle Anzeigen.
Arbeit : A) Wiederholen Sie 4 A und B.
B) Tauschen Sie MPU-Modul A4 aus. Siehe Arbeits-
anweisung 1 C, Schalten Sie den Strom ein,

Wiederholen Sie A.

%% Schalten Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN,
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C) Falls das Gerdt in Ordnung ist, ist es nun
spielbereit*¥, Falls das Gerdt nicht in Ord-
nung ist, schlagen Sie bei "Modulaustausch-

Richtlinien" nach.

6) Symptom: Eine oder mehrere Anzeigen sind stiandig aus.
Arbeit : A) Fiihren Sie 4 A, B, C und D aus.
B) Wiederholen Sie 5 B und C, falls ndtig.

7) Symptom: Spule(n) zieht (ziehen) widhrend des Spielablaufs
nicht an,

Arbeit A) Schalten Sie den Strom EIN, offnen Sie die
Kassentiir, driicken Sie den roten Selbsttest-
knopf 3 mal.

B) Falls das Gerdt in Ordnung war, wiirde jede
Spule anziehen. Eine Nummer blinkt auf den
Zihlwerken, wenn jede Spule angesteuert wird.
Notieren Sie jede Nummer, die nicht mit dem
Gerdusch einer anziehenden Spule verbunden ist.
Siehe Spulenidentifikationstabelle Seite 11
und Abb.1

C) Heben Sie sorgfiltig die Spielflidche an (oder
offnen Sie den Lichtkasten), um Zugang zu der
Spule zu erhalten, Schalten Sie den Strom ab.
Priifen Sie die Spule.

D) Falls eine Leitung gebrochen ist, reparieren
Sie sie., Wiederholen Sie A und B. Falls das
Gerdt in Ordnung ist, ist es nun spielbereit**,
Falls die Spulenverdrahtung in Ordnung war,
schalten Sie den Strom ab.

E) Tauschen Sie das Solenoid Driver/Voltage
Regulator Modul A3 aus, Siehe-ARBEITSANWEISUNG
4 B,

F) Wiederholen Sie A und B, Falls das Gerit in
Ordnung ist, ist es nun spielbereit**, Falls
das Gerdt nicht in Ordnung ist, schalten Sie

den Strom ab,

*¥¥%¥ Schalten Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN,
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G) Tauschen Sie das MPU-Modul A4 aus. Siehe
ARBEITSANWEISUNG 1 C,

H) Wiederholen Sie A und B. Falls das Gerdt in
Ordnung ist, ist es nun spielbereit**, Falls
das Gerdt nicht in Ordnung ist, schlagen Sie

unter "Modulaustausch~Richtlinien" nach.

8) Symptoms$ Spule(n) stdndig angezogen. Bemerkung: Falls
kurzfristig belastbare Spulen (Chimes, Kugelaus-
wurf, Slingshots, Schlagturm etc.) stdndig ange-
zogen sind, werden sie beschiddigt. Begrenzen Sie
die Fehlersuche auf eine Minute "Strom eingeschaltet"

und fiinf Minuten Pause "Strom ausgeschaltet".

Wiederholen Sie, falls nodtig. Ersetzen Sie die
defekten Spulen.,

Arbeit Fihren Sie 7 A, B, E, F und falls ﬁBtig G und H

durch,

9) Symptem: Feature (Drop Targets etc.) zadhlen nicht.
Arbeit A) Offnen Sie bei eingeschaltetem Strom die Kassen-

tiir. Driicken Sie den roten Selbsttestschalter
4 mal,

B) Falls das Gerit in Ordnung ist, blinkt auf der
Match/Kugel im Spiel-Anzeige die "O"., Falls
auf den Zdihlwerken eine Nummer erscheint, siehe
unter Kontaktidentifikationstabelle Seite 12
und Abb.1

C) Heben Sie vorsichtig das Spielfeld an. Loka-
lisieren Sie den Kontakt, der durch die Nummer
identifiziert wurde. Fiihren Sie eine Sichtprii-
fung der Kontakte durch. Falls die Kontakte ge-
schlossen sind, justiereh Sie auf 0,8 mm Kontakt-
abstand, Siehe den Abschnitt unter EINSTELLUNGEN.
Wiederholen Sie A und B, Falls das Gerdt in Ord=-
nung ist, ist es nun spielbereit**, Falls das
Gerdt nicht in Ordnung ist, schalten Sie den

Strom ab.

¥%¥ Schalten Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN.
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D) Tauschen Sie MPU-Modul A4 aus. Siehe ARBEITS-
ANWEISUNG 1 C. |

E) Wiederholen Sie A und B. Falls das Gerat in
Ordnung ist, ist es nun spielbereit**,., Falls
das Gerdt nicht in Ordnung ist, schlagen Sie

unter "Modulaustausch=Richtlinien" nach.

10) Symptoms Sicherung(en) brennt (brennen) laufend durch..

Arbeit : Siehe "Modulaustausch-=-Richtlinien".

JUSTIERUNGEN VON BAUGRUPPEN

Allgemein:

Alle Kontaktsatze bestehen aus Federblechen, Kontaktnieten, Isolier-
material, Schraubenisolierungen und Schrauben, mit denen sie auf

der Montagefliche befestigt werden. Bevor Sie versuchen, einen Kon-
takt zu justieren, vergewissern Sie sich, daBl die Schrauben fest
sitzen. Falls dies nicht der Fall ist, ziehen Sie zuerst die Schraube
an, die am nidchsten zum Kontaktende des Federbleches sitzt. Dies ver-
hindert 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 miissen in gutem Zustand sein. Falls nicht anders angegeben,
sollten sie trocken oder nicht gefettet sein. Alle Kontakte miissen
frei von Staub und Schmutz sein. Die Kontakte, mit Ausnahme der
Flipperknopf-Kontakte, sind oberflichenverglitet, um Korrosion zu
verhindern. Feilen oder schleifen zerstdrt den Uberzug und verur-
sacht Korrosion. Reinigen Sie die Kontakte, indem Sie sie iiber einem
sauberen Stiick Papier schlieBen und sachte reiben, bis sie sauber
sind. NUR fiir die Flipperknopf-Kontakte: Belag kann mit einer Kon-
taktfeile entfernt werden. Stark abgenutzte Kontakte miissen als
Ganzes ausgewechselt werden, Im allgemeinen miissen Kontakte nur
gereinigt, ausgewechselt oder justiert werden, wenn sie die Ursache

fiir Fehlfunktionen des Geridtes sind.
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X, SERVICE HINWEISE

Die Bally Spielfliche ist mit einem Spezial-Uberzug mit aus-
gezeichneten Gebrauchseigenschaften versehen. Die Lebenser-
wartung sowie der Spielanreiz kdnnen verlingert werden, wenn

die Spielflidche regelmdfBig gereinigt und gepflegt wird.,

Bally empfiehlt fiir die Reinigung der Spielflidche Wildcat
Nr., 125. Wildcat Nr. 125 ist ein kombiniertes Reinigungs-
und Pflegemittel. Bally hat dieses Produkt getestet und hilt

es fiir sehr wirksam,

Polieren Sie die Kugel mit einem sauberen Tuch. Kugeln, bei
denen der Chrom abgesprungen ist, miissen ersetzt werden, da
sie den Uberzug der Spielfliche in ganz kurzer Zeit zerstoren

konnen.,

Benutzen Sie Wasser nicht in groBen Mengen. Atzende Reinigungs-
mittel oder Reinigungsmittel mit abschleifenden Eigenschaften
zerstoren die Spielflédche. Vermeiden Sie einen Aufbau wvon
Wachsresten. Wachs wird mit der Zeit gelb und beeintrichtigt

den Spielanreiz.
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ERSATZTEIL-LISTE

VERSCHIEDENES

Transformer Transformator
Bulbs Nr. L4k Lampen 6,3V

S PULEN

Chimes (4) Glocken (4)

Coin Lockout

Flipper left &

right (2)

Knocker

Outhole Kicker
Saucer Eject

Thumper Bumper (3)
Slingshot (2)

?rgp Target (Reset) Targetbank
2 .

Miinzsperr-
Flipper-(2)

Freispielanzeige
Startloch
Kugelauswurfloch
Schlagturm (3)

SPIELFELDTEILE

MODULE

Lamp Driver A5

Display Driver A1 (5)
Solenoid Driver/

Voltage Regulator A3

MPU AL

Transformer & Rectifier A2
Rectifier Board (Teil von A2)

REPARATURHILFEN

Modulaustauschrichtlinien (Allgemein)
Bauteilaustauschrichtlinien
Modulaustauschrichtlinien (Evel Knievel)

ATD Kit

ERSATZTEIL-NUMMER

E-122-125
E-125-22

CN=-31=2000
F0-36-7000
AQ-25-500/3L4-5050

AR-26-1200
AN-26-1200
A0=-27-1300
AN-26-1200
AP-26-1200
NO-26-2300

AS-2518-14
AS-2518-15

AS-2518-16
AS-2887-3
AS-287
AS-2518-18

BW00O2/77
BWOOL /77
BWOO6/77

Kit Nr. 485
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