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JUSTIEREN UND REINIGEN DER KONTAKTSATZE

Achtung wichtig
Gerét nur an Schutzkontakt-Steckdose anschlieBen!

Justieren und Reinigen der Kontakisatze

Alle Kontaktsatze bestehen aus Federblechen, Kontaktnieten, Isoliermaterial, Schraubenisolierungen
und Schrauben, mit denen Sie auf der Montagefliche befestigt werden.

Bevor Sie versuchen, einen Kontakt zu justieren, vergewissern Sie sich, daB die Schrauben fest sitzen.

Falls dies nicht der Fall ist, ziehen Sie zuerst die Schraube an, die am nachsten zum Kontaktende des
Federbleches sitzt. Dies verhindert 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 missen in gutem Zustand sein. Falls nicht anders angegeben, sollten sie trocken und
nicht gefettet sein. Alle Kontakte missen frei von Staub und Schmutz sein. Die Kontakte, mit
Ausnahme der Flipperknopf-Kontakte, sind oberflachenvergitet, um Korrosion zu verhindern. FEILEN
ODER SCHLEIFEN ZERSTORT DEN UBERZUG UND VERURSACHT KORROSION. Reinigen Sie die
Kontakte, indem Sie sie Uber einem sauberen Stlck Papier schlieBen und vorsichtig reiben, bis sie
sauber sind.

Nur fur die Flipperknopf-Kontakte: Belag kann mit einer Kontaktfeile entfernt werden. Stark abgenutzte
Kontakte missen als Ganzes ausgewechselt werden. Im Allgemeinen missen Kontakie nur gereinigt,
ausgewechselt oder justiert werden, wenn sie die Ursache fir Fehlfunktionen des Gerétes sind.




SELBSTTEST

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 gespielt, um die Spiel-
bereitschaft anzuzeigen. Die zeigt einwandfreien MPU-Betriebszustand und erfolgreiche Durchfiihrung
des Einschalttestes an

Selbst-Diagnose-Test des Gerites
Taster an der Innenseite der Kassentir.

1 x driicken = Lampentest

2 x driicken = Display-Test

3 x driicken = Spulentest

4 x dricken = Soundmodultest
5 x driicken = Kontakttest

1. Lampentest

Driicken des Selbsttest-Knopfes an der Kassentur startet den Selbsttest-Ablauf. Alle
angesteuerten Lampen blinken standig.

2. Displaytest

Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes veranlaBt, daB jede Zahl auf jeder Anzeige
von 0-9 durchliuft und dies sténdig wiederholt.

3. Spulentest

Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes bewirkt, daB jede Spule angezogen wird, und
zwar eine nach der anderen in einer fortlaufenden Folge. Halten Sie wahrend dieses Testes
beide Flipperbetatigungskndpfe gedriickt. Die Nummer, die auf den Zéhlwerken erscheint, ist
dieselbe wie die Nummer, die der Spule zugeordnet ist. Das Gerdusch einer anziehenden Spule
beim Erscheinen der Nummer zeigt den ordnungsgeméiBen Betrieb an. Beim Fehlen dieses
Gerausches, siehe Fehlersuchtabelle »Solenoid Driver Modul A 3«.

4, Soundmodultest

Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes bewirkt, daB das Soundmodul fortlaufend eine
Melodie spielt.

5. Kontakttest

Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes bewirkt, daB das MPU das Gerét auf
geschlossene Kontakte untersucht. Falls einige gefunden werden, blinkt die Nummer des ersten
gefundenen Kontaktes auf den Zahlwerken auf. Die Nummer bleibt stehen, bis der Fehler
behoben ist (siche Fehlersuchtabelle »Switch Matrix«). Andere Nummern kénnen folgen, falls
noch mehr geschlossene Kontakte vorhanden sind. Falls alle Kontakte gedffnet sind, blinkt auf
der Match/Ball in Play-Anzeige die »0« auf.




BUCHFUHRUNGSFUNKTIONEN

Buchfiihrungsfunktion

Das Gerat ist so konstruiert, daB es dem Aufsteller hilft, gewisse Buchfihrungsfunktionen
durchzufiihren. Die Buchfuhrungsfunktionen werden auf allen Z&hlwerken gleichzeitig angezeigt. Eine
Identifizierungsnummer, 05 bis 15, erscheint wie folgt auf der Match/Ball-in-Play-Anzeige:

05 - 00 bis 40 = gespeicherte Kredite
06 - 00000 bis 999999 = Gesamtspiele (bezahlte Spiele und Freispiele)
07 - 00000 bis 999999 = gesamte Freispiele
08 - 00 bis 100 = Freispielprozentsatz
09 - 00 bis 999999 = zeigt an, wie oft das »bisherige H6chstergebnis« tibertroffen wurde
¢ 10 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 1,—- Miinzen
#11 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 5,— Miinzen
a12 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 2,— Miinzen
13 - 00 bis 999999 = Freispiele, die nur auf der Spielflache erzielt wurden
14 - 00 bis 999999 = Minuten, an denen am Flipper gespielt wurde
15 - 00 bis 999999 = Anzahl der Service Kredite

Das Gerét zeigt die erste Buchfliihrungsspeicherung an, wenn der Selbsttestknopf an der
Innenseite der Kassentiir 10mal gedriickt wird. Dricken Sie den Selbsttestknopf in
Sekundenabstanden. Die Zahl 05 erscheint in der Match/Ball-in-Play-Anzeige. Die gespeicherten
Kredite erscheinen auf den Ergebnisanzeigen. Jedes zusétzliche Dricken des Knopfes bewirkt, da
die ndchste Speicherung angezeigt wird.

Nachdem die Daten jeder Buchfihrungsangabe notiert wurden, kénnen diese durch Driicken des
Schalters S 33 auf dem MPU-Modul A4 oder durch Betatigen des 2,- DM Milinzschalters an der
Kassentir auf Null zurlickgestellt werden. Jede einzelne oder alle Buchfihrungsangaben kénnen
durch Driicken des Selbsttestknopfes und des Schalters S 33 auf dem MPU Modul A4 oder des

2,— DM Minzschalters geléscht werden. Der Aufsteller hat die Méglichkeit, diese Bequemlichkeit ganz
nach seinen Wiinschen zu nutzen oder auch nicht.

Wird der rote Selbsttestknopf nach der 20. Selbsttestposition ein weiteres Mal betétigt, fihrt das Gerét
den Einschalttest durch, und die Einschaltmelodie wird gespielt. Das Geréat ist wieder spielbereit.

Die Méglichkeit, Service-Kredite in das Gerét einzuspeichern, erlaubt dem Techniker, das Gerat unter
normalen Spielbedingungen durchzufiihren, ohne daB die Buchfiihrungsfunktionen 06, 07, 10,
11 und 12 verédndert werden.

Um Service-Kredite in das Gerét einzuspeichern, muB der Selbsttestknopf an der Kassentir betatigt
werden, bis die Nummer 05 auf der »Kugel im Spiel-Anzeige« erscheint. Betétigen Sie den Kreditknopf,
bis die gewiinschte Anzahl (maximal 5) von Service-Krediten auf der Kreditanzeige erscheint.

Hinweis: Sind von vornherein bei der Buchfilhrungsfunktion 05 mehr als 5 Kredite gespeichert, wird
die Anzahl der Kredite durch das Betéatigen des Kreditknopfes nicht erhoht.

In der Buchfiihrungsfunktion 15 wird die Anzahl der benutzten Service-Kredite gespeichert.




EINSTELLUNGEN

1. Preis Meter

Am Ende eines Spieles wird flr jeden Spieler ein Signal vom »SOLENOID BOARD« ausgesendet,
falls die im Test 16 eingestellte Punktezahl tiberschritten wurde.

Bei Einstellung 00 kein Gewinn.

SOLENOID BOARD

PIN 5 J2 N

+43VDC >

FROM POWER SUPPLY

J3-12

Jo-4 ALARM/METER/ETC.
J1-7

2.  Einstellung Freispiel/Freikugel/Punktzahl:

Durch Verstellen der Speicherung in den Selbsttestpositionen 17 und 18 wird Ihnen die
Moglichkeit gegeben einzustellen, ob der Spieler fur ein »Special« ein Freispiel, eine Freikugel
oder eine Punktzahl erhalt.

Selbsttestposition 17 Anzeige »03« Anzeige »02« Anzeige »01«
Spielfeld »Special« Freispiel Freikugel 50 000 Punkte
Selbsttestposition 18 Anzeige »03« Anzeige »02« Anzeige »01«
Freispielpunktzahlen Freispiel Freikugel 50000 Punkte

3.  Sound-Einstellung:

Der Flipper kann neben der Einschaltmelodie verschiedene andere Melodien und Gerdusche
erzeugen. Die einzelnen Melodien und Gerdusche koénnen im Selbsttestschritt 19 eingestellt
werden. Dazu muB auf der »Kugel-im-Spiel-Anzeige« 19 erscheinen. Durch Betatigen des
Startknopfes kann dann die Soundeinstellung verandert werden. Die einzelnen Anzeigen haben
die folgende Bedeutung: :

Selbsttestposition 19

Anzeige »00« Spielflachenkontakte erzeugen Glockeneffekt ohne Hintergrundgerdusche
Anzeige »01«: Spielfldchenkontakte erzeugen Glockeneffekt mit Hintergrundgerauschen
Anzeige »02«: Spielflachenkontakte erzeugen Gerauscheffekt ohne Hintergrundgerausche
Anzeige »03«: Spielflichenkontakte erzeugen Gerduscheffekt mit Hintergrundgerauschen




Bisheriges Hochstergebnis und Uberschreiten von 10 000 000 Punkten

Das Gerat ist so konstruiert, daB es 3 Freispiele gibt, wenn das »bisherige Héchstergebnis«
abertroffen wird oder eine Punktwertung von Gber 10 000 000 Punkten erreicht wird. Jedesmal,
wenn dies eintritt, wird dieses neue Ergebnis zum neuen »bisherigen Héchstergebnis«. Dieses
Ergebnis wird als Anreiz zum Weiterspielen nach Spielende auf allen vier Zahiwerken angezeigt.
Selbsttest-Position 20

Anzeige »00« kein Freispiel

Anzeige »01« 1 Freispiel

Anzeige »02«: 2 Freispiele

Anzeige »03«: 3 Freispiele

Jede Hohe von 00 bis 9990000 kann nach Wunsch eingestellt werden. Es muB bemerkt
werden, daB 00 das Feature nicht abschaltet, wie bei der Freispieleinstellung.

Es wird empfohlen, die durch das Spielen aufgebaute Punktzahlhéhe von Zeit zu Zeit auf die
werksseitig empfohlene Héhe von 5500 000 Punkten zuriickzustellen, um zum Spielen zu
animieren.




SPIELEINSTELLUNG

Jedes Gerit besitzt 32 Schalter, die sich auf dem MPU-Modul A 4 im Lichtkasten befinden und die es
ermdglichen, das Gerét nach den Erfordernissen jedes Aufstellplatzes einzustellen. Kredite pro Minze,
Hochstkrediteinstellung, Kreditanzeige, Kugeln pro Spiel, Endzahl, Freispiele und besondere Prédmien
(Special) sind mit Hilfe dieser Schalter einstellbar. Die Schalter befinden sich in 4 Bauteilen mit jeweils
16 Anschliissen und sind zur leichteren Erkennung wie folgt numeriert:

S1-8, S9-16, S17-24 und S 25-32. Die »EIN-Kippstellung« ist auf dem Bauteil mit ~ON« markiert.
SCHALTEN SIE DEN STROM AB, BEVOR SIE IRGENDWELCHE EINSTELLUNGEN VORNEHMEN.

Krediteinstellungen:

Die Anzahl der Kredite pro Miinze kann mit Hilfe von S 17 bis S 20 fur den 5-DM-Einwurf eingestellt
werden. Die Schalterstellungen und die daraus resultierenden Kredite pro Miinze sind wie folgt:

Krediteinstellung DM 5,- (Miinzeinwurf Nr. 2)

$20 S19 S18 $17 KREDITE PRO MUNZE

AUS AUS AUS AUS wie beim 1-DM-Einwurf
_AUS AUS AUS EIN 1/1 Munze

AUS AUS EIN AUS 21 Muinzen

AUS AUS EIN EIN 3/1 Miinzen
"~ AUS EIN AUS AUS 4/1 Minzen

AUS EIN AUS EIN 5/1 Mlinzen

AUS EIN EIN AUS 6/1 Miinzen

AUS EIN EIN EIN 7/1 Miinzen

EIN AUS AUS AUS 8/1 Miinzen

EIN AUS AUS EIN 9/1 Muinzen

EIN AUS EIN AUS 10/1 MUnzen

EIN AUS EIN EIN 11/1 Minzen

EIN EIN AUS AUS 12/1 Mlnzen

EIN EIN AUS EIN 13/1 Minzen

EIN EIN EIN AUS 14/1 Minzen

EIN EIN EIN EIN 15/1 Munzen

28 verschiedene Krediteinstellungen stehen fir jeden Miinzeinwurf zur Verfigung. Die Schalter-
stellungen und die daraus resultierenden Kredite sind wie folgt:




Krediteinstellungen DM 1,-, DM 2,-

Miinzeinwurf | Schaiter Kredite Kredite Kredite Kredite Gesamtkredite
: pro Miinze pro Miinze | pro Miinze | pro Miinze | fiir Miinzen
Nr.1 OM1-) | 5 4 3 2 1
oder
Nr.3 (DM 2,-} | 13 12 11 10 9
AUS | AUS | AUS | AUS | AUS | 1/1 Mlnze
AUS | AUS | AUS | AUS | EIN 2/1 Manze
AUS | AUS | AUS | EIN | AUS | 3/1 Minze
AUS | AUS | AUS | EIN | EIN 4/1 Munze
AUS | AUS | EIN | AUS | AUS | 5/1 Minze
AUS | AUS | EIN | AUS | EIN 6/1 Mlnze
AUS | AUS | EIN EIN AUS 7/1 Minze
AUS | AUS | EIN | EIN | EIN 8/1 Minze
AUS | EIN | AUS | AUS | AUS | 9/1 Miunze
AUS | EIN | AUS | AUS | EIN | 12/1 Miinze
AUS | EIN | AUS | EIN | AUS | 14/1 Munze
AUS | EIN | AUS | EIN | EIN 1/2 Munzen*
AUS | EIN | EIN | AUS | AUS | 2/2 Munzen*
AUS | EIN | EIN | AUS | EIN 3/2 Miinzen*
AUS | EIN | EIN | EIN | AUS | 4/2 Miinzen*
AUS | EIN | EIN | EIN | EIN 5/2 Minzen*
EIN | AUS | AUS | AUS | AUS | 6/2 Minzen*
EIN | AUS | AUS | AUS | EIN 7/2 Minzen*
EIN | AUS | AUS | EIN | AUS | 8/2 Minzen*
EIN | AUS | AUS { EIN | EIN 9/2 Miinzen*
EIN | AUS | EIN | AUS | AUS | 12/2 Miinzen*
EIN | AUS | EIN | AUS | EIN | 14/2 Munzen*
EIN | AUS | EIN | EIN | AUS 1/1 Miinze 2/2 Minze v 3/2
EIN | AUS [ EIN | EIN | EIN 0/1 Manze* | 1/2 Mlnze | 1/3 Minze | 1/4 Manze | 3/4
EIN | EIN | AUS | AUS | AUS 0/1 Minze* 1/2 Manze | 0/3 Minze | 2/4 Manze | 3/4
EIN EIN AUS | AUS | EN 1/1 Minze 1/2 Manze | 1/3 Miinze | 2/4 Mlnze | 5/4
EIN EIN AUS | EIN AUS 1/1 Minze 2/2 Mlnze | 1/3 Munze | 3/4 Minze | 7/4
EIN | EIN | AUS | EIN | EIN 1/1 Minze 2/2 Miinze | 2/3 Minze | 2/4 Minze | 7/4
EIN EIN EIN AUS | AUS 1/1 Minze
EIN EIN EIN AUS | EIN 1/1 Minze
EIN | EIN | EIN | EIN | EIN 1/1 Muinze

*Kredit erst nach Einwurf der 2. Minze




Freispieleinstellungen

Jede Punktzahl zwischen 10 000 und 9990 000 kann eingestellt werden.

Das Ger4t ist so konstruiert, daB es beim Erreichen von diesen maximal drei einstellbaren Punktzahlen
eine Freikugel oder ein Freispiel gibt. Die empfohienen Freispieleinstellungen befinden sich auf der
Freispielkarte im Gerat. (Freispiel bei .............. Punkten.)

1. Betatigen Sie den Selbsttestknopf in Sekundenabsténden 6mal, bis die Zahl 01 auf der
Match/Ball-in-Play-Anzeige erscheint.

2. Die Zahl auf den Ergebnisanzeigen ist die Freispielpunktzahl. Sie kann, falis gewiinscht, erhoht
werden, indem der Kreditknopf gehalten wird. Zur Heruntersetzung der Freispielpunkizahl
stellen Sie mit dem 2-DM-Mikroschalter auf »00« zuriick. Beachten Sie, daB sich die Einstellung
um jeweils 10000 Punkte &ndert. Wenn die Zahl »00« auf den Anzeigen Ubrig bleibt, ist die
Freispieleinstellung fur dieses Ergebnis geldscht.

3. Wiederholen Sie Schritt 2 fiir die Einstellung der Punktzahl fir das 2. und 3. Freispiel. Die Zahl
»02« bzw. »03« auf der Match/Ball-in-Play-Anzeige ist flr die 2. bzw. 3. Freispielpunktzahl.

Hochstkredite

Die Héchstkrediteinstellung des Gerates beschrinkt die Anzahl der Spiele, die durch Minzeinwurf,
Freispiel oder beides aufgespeichert werden. Die maximale Anzahi der Kredite kann mit Hilfe der
Schalter 25 und 26 eingestellt werden. Vier verschiedene Moglichkeiten stehen zur Verfiigung. Die
Schalterstellungen sind nachstehend aufgefiihrt:

Hochstkredite Schalter 26 Schalter 25
10 Aus Aus
15 ‘ Aus Ein
25 Ein Aus
40 Ein Ein
Kugeln pro Spiel Schalter $32 Schalter S 31
5 Aus Ein
4 Ein Aus
3 Aus Aus
2 Ein Ein

Endzahl (Match Feature)

Wenn das »Match Feature« eingeschaltet ist, erscheint eine zufillige Nummer auf der »Match/Ball-in-
Play« Anzeige und das Wort »Match« wird beleuchtet. Falls die Zehnerstelle des Ergebnisses mit
dieser Zahl tibereinstimmt, wird ein Freispiel erzielt. Das »Match Feature« ist ein Anreiz zum Spielen.

Match Feature Schalter 28
EIN EIN
AUS AUS
Kreditanzeige Schalter 27
EIN EIN
AUS AUS




SPIELBEEINFLUSSUNG

A

Obere Uberrollkndpfe

Jeder Uberrolite Knopf gibt 1000 Punkte und rickt den »Cybernaut« Bonus vor. Werden alle
Knopfe betatigt, brennt die »Collect Bonus« Lampe. Werden alle Kndpfe betétigt, wahrend die
»Special« Lampe leuchtet, wird der »Special« gegeben. Der obere rechte Rickpraligummi
schaltet den »Special« ab. Die Kugel im Kugelfangloch gibt 5000 Punkte und 10000 Punkte fur
jeden beleuchteten Uberrollknopf. Ist »Collect Bonus« beleuchtet und die Kugel im
Kugelfangloch, werden zusétzlich die Punktzahlen vom »RAMP ION GENERATOR« Bonus und
vom »OUT HOLE« Bonus gegeben.

Uberrollknopfe »Special« Schalter 6
Mehrere »Special« pro Spiel EIN

Ein »Special« pro Spiel AUS
Collect Bonus Schalter 29
Wahrend der Zusatzpunktzahlen werden

die Bonuspunkte mit den »Multiplier« multipliziert EIN

Wahrend der Zusatzpunktzahlen werden
die Bonuspunkte mit den »Multiplier« nicht multipliziert = AUS

Uberrollknépfe »Special« Schalter 24
»Special« durch alle l:JberroIIknbpfe méglich EIN
»Special« durch alle Uberrollknépfe nicht moéglich AUS
RAMPEN-Targets

Jeder angeschossene Target gibt 500 Punkte und rickt den Bonus weiter. Die Targets missen
in Reihenfolge abgeschossen werden, um die Lampen zu beleuchten. Wird die Reihe einmal
abgeschossen, wird der angezeigte Wert (90000 — Extra Ball — Special) gegeben.

Werden alle 9 Lampen beleuchtet, wird der im »ION-GENERATOR« angezeigte Wert gegeben
(90 000 - 180000 - 270000).

10 000 Punkte werden fiir jede beleuchtete Lampe auf der Rampe gegeben, wenn die Kugel im
Kudelfangloch oder im Startloch liegt.

|ION-Generator-Special Schalter 15
Special bei 180000 EIN
Special bei 270000 AUS
Target Bank

Jeder abgeschossene Target gibt die angezeigte Punktzahl. Sind alle Targets abgeschossen,
wird das rechte Tor getffnet, und die angezeigte Punktzahl gegeben.

Riicksetzen der Target Bank Schalter 16
Die Target Bank wird zurlickgesetzt, wenn die
zweite Reihe Lampen beleuchtet ist. EIN

Die Target Bank wird zuriickgesezt, wenn die
erste Reihe Lampen beleuchtet ist. AUS




Rohre

Eine Kugel, die durch die Réhre rollt, gibt die angezeigte Punktzahl und 6ffnet das linke Tor. Die
Kugel rollt zum AbschuBhebel zuriick, wenn das rechte Tor gedffnet ist (siehe »C« und »E«)

Rohren Special Schalter 7 Schalter 8
60000 EIN EIN
80000 AUS EIN
100000 EIN AUS
120000 ‘ AUS AUS
Bonus Multiplizierer Schalter 14

»Advance Multipliers« leuchtet nach jedem 2. R6hrendurchschuB EIN
»sAdvance Multipliers« leuchtet nach jedem 3.R6hrendurchschuB AUS

B-L-A-S-T

Angeschossene Target und Bahnkontakte beleuchten B-L-A-S-T. Ist B-L-A-S-T vollstandig
beleuchtet, wird die angezeigte Punktzahl| gegeben und das rechte Tor gedffnet (50000 -
100 000 - 150 000 - 200 000)

B-L-A-S-T-Special Schalter 21 Schalter 22
50000 EIN EIN

100000 AUS EIN

150000 EIN AUS

200000 AUS AUS

Startloch-Bonus

Die Kugel im Startloch gibt 10000 Punkte fir jede beleuchtete Lampe der Rampe und den auf
den Cybernaut Bonus angezeigten Wert.

Cybemaut Bonus Special Schalter 30
Special bei 300000 Punkten EIN

Special bei 395000 Punkten AUS
Freispiele Schalter 29
Alle Freispiele werden gegeben EIN

1 Freispiel pro Spiel AUS




Spielbeeinflussungen - Ubersicht

Obere Uberrollknopfe

Leicht
Schwer
Rohre

Leicht

Mittel
Mittelschwer
Schwer

Bonus Multiplizierer
Leicht

Schwer
ION-Generator
Leicht

Schwer

Target Bank

Leicht

Schwer

B-L-A-S-T

Leicht

Mittel
Mittelschwer
Schwer

Kugelfangloch
Leicht

Schwer
Uberrollknépfe
Leicht

Schwer
Cybernaut Bonus

Leicht
Schwer

SW 6 EIN
SW 6 AUS

SW 7 EIN
SW 7 AUS
SW 7 EIN
SW 7 AUS

SW 14 EIN
SW 14 AUS

SW 15 EIN
SW 16 AUS

SW 16 EIN
SW 16 AUS

SW 21 EIN
SW 21 AUS
SW 21 EIN
SW 21 AUS

SW 23 EIN
SW 23 AUS

SW 24 EIN
SW 24 AUS

SW 30 EIN
SW 30 AUS

Mehrere »Special« pro Spiel méglich
Nur ein »Special« pro Spiel méglich

SW 8 EIN »Special« bei 60000
SW 8 EIN »Special« bei 80000
SW 8 AUS »Special« bei 100000
SW 8 AUS »Special« bei 120 000

nach jedem 2. Réhrendurchschuf3
nach jedem 3. Réhrendurchschul3

»Special« bei 180000
»Special« bei 270000

Rucksetzen, wenn die zweite Reihe beleuchtet ist
Ricksetzen, wenn die dritte Reihe beleuchtet ist.

SW 22 EIN »Special« bei 50000
SW 22 EIN »Special« bei 100 000
SwW 22 AUS »Special« bei 150000
SW 22 AUS »Special« bei 200 000

Bonuspunkte werden multipliziert
Bonsupunkte werden nicht multipliziert

»Special« moglich
»Special« nicht maglich

»Special« bei 300000
»Special« bei 395000

1



ROM-KOMBINATION

ROM-Kombinationen und benétigte Briicken fiir den Einbau des MPU-Moduls

AS-2818-35 |

Gerit Bestickung Benétigte
Ut u2 us ué Bricken

DOLLY PARTON E-777-8 E-777-9 E-720-35 Hinweis 7
E-777-8 E-777-12 E-720-35 Hinweis 7
E-777-10 E-777-13 E-720-35 Hinweis 5

FUTURE SPA E-781-6 E-781-8 E-720-35 Hinweis 7
E-781-7 E-781-10 E-720-35 Hinweis 5

GROUND SHAKER E-776-8 E-776-9 E-720-35 Hinweis 7
E-776-10 E-776-11 E-720-35 Hinweis 5
E-776-17 E-778-11 E-720-35 Hinweis 5

SILVERBALL MANIA E-786-14 E-786-15 E-720-35 Hinweis 7
E-786-16 E-786-17 E-720-35 Hinweis 5

SPACE INVADERS E-792-8 E-792-12 E-720-35 Hinweis 5
E-792-10 E-792-13 E-720-35 Hinweis 7

ROLLING STONES E-796-16 E-796-15 E-720-35 Hinweis 7
E-796-17 E-796-18 E-720-35 Hinweis 5

MYSTIC E-798-0 E-798-1 E-720-35 Hinweis 7
E-798-3 E-798-4 E-720-35 Hinweis 5

HOT DOGGIN E-809-3 E-809-4 E-720-35 Hinweis 7
E-809-5 E-809-6 E-720-35 Hinweis 5

VIKING E-802-3 E-802-4 E-720-35 Hinweis 7
E-802-5 E-802-6 E-720-35 Hinweis 5

Hinweis 1 E1-E3, E2-E6, E9-E11, E12-E36, E13-E15, E16-E17, E31-E32, E33-E34

Hinweis 2 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E13-E15, E16A-E19, E9-E11, E12-E36, E31-E32, E33-E34

Hinweis 3 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E16A-E18, E31-E32, E33-E35, E11-E19

Hinweis 4 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E16A-E19, E11-E25, E31-E32, E33-E35

Hinweis 5 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E9-E11, E12-E36, E13-E15, E16A-E19, E31-E32, E33-E34

Hinweis 6 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E16A~E19, E31-E32, E33-E34, E11-E16

Hinweis 7 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E11-E25, E31-E32, E33-E34, E16A-E19

Hinweis 8 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E11-E25, E13A-E14, E16A-E34, E31-E32, E33-E29

Hinweis 9 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E11-E25, E10-E12, E13A-E14, E31-E32, E33-E34, E16A-E19, E26-E29, E28-E30

Hinweis 10 E4-E12, E7-E8, E10-E11, E13A-E14, E29-E33, E31-E32, E16A-E34

Hinweis 11 E4-E12, E7-ES8, E9-E11, E13-E15, E29-E33, E31-E32, E16A-E34

12



Gerat Bestiickung Bendotigte
U1 u2 us ue Briicken
SKATEBALL E-823-21 E-823-22 E-720-40 Hinweis 8
E-823-24 E-823-25 E-720-40 Hinweis 8
E-823-21 E-823-22 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
E-823-24 E-823-25 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
FRONTIER E-819-8 E-819-7 E-720-40 Hinweis 8
E-819-8 E-819-7 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
XENON E-811-1 E-811-38 E-720-40 Hinweis 8
E-811-40 E-811-41 E-720-49 Hinweis 8
E-811-1 E-811-38 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
E-811-40 E-811-41 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
E-811-39 E-720-40 Hinweis 10
E-811-42 E-720-40 Hinweis 10
FLASH GORDON E-834-24 E-834-25 E-720-52 Hinweis 8
E-834-21 E-834-22 E-720-52 Hinweis 8
E-834-23 E-720-52 Hinweis 10
EIGHT BALL DELUXE E-838-13 E-720-52 Hinweis 10
E-838-14 E-720-52 Hinweis 10
FIREBALL Il E-839-8 E-720-52 Hinweis 10
E-839-9 E-720-52 Hinweis 10
E-839-12 E-720-52 Hinweis 10
FATHOM E-842-8 E-820-53 Hinweis 10
E-842-9 E-720-53 Hinweis 11
MEDUSA E-854-9 E-720-53 Hinweis 10
E-845-11 E-720-53 Hinweis 10
E-845-16 E-720-53
CENTAUR E-848-08 E-720-53 Hinweis 10
ELEKTRA E-857-00 E-720-53 Hinweis 10
E-857-04 E-720-53
VECTOR E-858-07 E-720-53 Hinweis 10
E-858-09 E-720-53
SPECTRUM E-868-00 E-720-53 Hinweis 10
PAC-MAN E-872-04 E-720-53 Hinweis 10
SPEAK EASY E-877-2 E-720-53 Hinweis 10
GOLDBALL E-896-04 E-896-01 Hinweis 10
X’s and O’s X'sand O's E-720-53 Hinweis 10
KINGS OF STEEL Kings of Steel E-720-53 Hinweis 10
BLACK PYRAMID Black Pyramid E-720-53 Hinweis 10
SPY HUNTER Spy Hunter E-720-53 Hinweis 10
FIREBALL CLASSIC Fireball Classic E-720-53 Hinweis 10
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EPROM Kombination und benétigte Briicken fiir den Einbau auf dem MPU-Board
A 080-91638

Geréat Bestiickung Bendtigte
us ue u10 URY u12 Briicken

FIREBALL CLASSIC F1 F2 Hinweis 1

CYBERNAUT 981 982 Hinweis 1

Hinweis 1: E4-E13A, E7-E8, E10-E11, U13 PIN 12-E12, E16-E29, E31-E32, E33-E35
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EPROM Kombinationen und benétigte Briicken fiir den Einbau auf dem Cheap Squeak A 080-91603

Gerét Besttickung Benétigte Briicken
U3 U4

FIREBALL CLASSIC F3 F4 W 7, IW 10, IW 11

CYBERNAUT 983 984 W 7, IW 10, IW 11

15



SPIELFELDKONTAKTE UND SPULEN

»CYBERNAUT«

O Kontakte 5 =

Die Kontakte 6, 9, 10, 11
und 16 sind an der Kassen-
tar, die Kontakte 15 und 16
im Gehéuse angebracht.

O Spulen

Das K1 Relais 10 ist im
Lichtkasten, die Spule 7
im Gehause untergebracht.

Die Kugel soll aus dem
Kugelfangloch ausge-
worfen werden, wie der
Pfeil anzeigt.

® QO @
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FEHLERSUCHTABELLEN

Fehlersuchtabelle »Switch Matrix«

Selbsttest Nr. Kontaktbezeichnung Steckernr./Kontaktnr.
o1 Schlagturm J2-1/J2-8
02 Linker Slingshotkontakt J2-1/J2-9
03 Rechter Slingshotkontakt J2-1/J2-10
04 Rechter Auslaufbahnkontakt J2-1/J2-11
05 Kugelfangloch J2-1/J2-12
06 Kreditknopf J3-2/J3-14
07 Kontakt hinter dem oberen linken Rickprallgummi J2-1/J2-14
08 Startlochkontakt J2-1/J2-15
09 2,~ DM Mikroschalter J3-3/J3-9
10 1,- DM Mikroschalter J3-3/J3-10
11 5,- DM Mikroschalter J 3-3/J4 3-11
12 Rdhrenkontakt J2-2/d 2-11
13 Linker Auslaufbahnkontakt J2-2/42-12
14 SchuBbahnkontakt J2-2/J2-13
15 Tilt (3) J2-2/J2-14
16 Slam (2) J3-3/J3-16
17 Uberrollkontakt R&hrenauslaufbahn J2-3/J2-8
18 Oberer rechter Target J2-3/J2-9
19 Oberer mittierer Target J2-3/J2-10
20 Oberer linker Target J2-3/d 2-11
21 Targetbank 1. Kontakt (rechts) J2-3/J2-12
22 Targetbank 2. Kontakt J2-3/J2-13
23 Targetbank 3. Kontakt J2-3/J2-14
24 Targetbank 4. Kontakt (links) J2-4/J2-8
25 -

26 . -

27 -

28 Kontakt hinter dem oberen rechten Riickprallgummi J2-4/J2-11
29 1. Uberrollknopf (oben rechts) J2-4/J2-12
30 2. Uberrollknopf J2-4/J2-13
31 3. Uberrollknopf J2-4/J2-14
32 4. Uberrollknopf J2-4/J2-15
33 »B« Bahnkontakt J2-5/42-8
34 »L« Target J2-5/J2-9
35 »A« Target J2-5/J2-10
36 »S« Target J2-5/J2-11
37 »T« Bahnkontakt J2-5/42-12

Fehlersuchtabelle »Solenoid Driver Modul A3«

Selbsttest Nr. Transistor Nr. Steckemr.-Kontaktnr. - Spulenbezeichnung
1 Q13 J5b-12 Kugelfanglochspule
2 Q14 J5-11 Targetbankriicksetzspule
3 Q9 J5-9 Schlagturmspule
4 Q10 J5-15 } Linke Slingshotspule
5 Q12 J5-13 Rechte Slingshotspule
6 Q11 J5-14 Startlochspule
7 Q16 J2-4/J2-6 Klopfspule
8 Q17 J5-7 Linke Torspule
9 - - -

10 Q15 - K1 Relais (Flipper)

11 Q8 J5-3 Rechte Torspule
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Fehlersuchtabelle »Lamp Driver Modul A 5«

Thyristor Dazugehérige Lampe Stecker Nr. Kontakt Nr. Kabelfarbe
Q8™ Bonus 5K J1 23 12
Q35* Bonus 10K J1 3 45
Q49* Bonus 15K J3 17 13
Q54** Bonus 20K J3 11 20
Qo Bonus 25K J1 14 67
Q34* Bonus 30K J1 2 52
Q48* Bonus 35K J3 16 25
Q55" Bonus 40K J3 9 15
Q10 Bonus 45K J1 15 13
Q11 Bonus 50K J1 16 15
Q37 Bonus 100K J3 23 59
Q59 Bonus 200K J3 4 81
Q4 Bonus Special J1 28 78
Q3™ SHOOT AGAIN J1 26 91
Q1t BLAST 50K J1 16 15
Q26 BLAST 100K J1 7 34
Q32 BLAST 150K J3 27 40
Q59 BLAST 200K J3 4 14
Q13 BLAST Special J1 17 37
Q1 »B« Rollover J1 24 50
Q24* »L« Target J1 5 48
Q42* »A« Target J3 21 64
Q56* »S« Target J3 10 91
Q2* »T« Rollover J1 25 75
Q6 Tube 10K J2 14 12
Q19 Tube 20K J2 15 29
Q31 Tube 30K J2 2 PINK
Q45 Tube 40K J2 1 60
Q40" Tube 50K J3 22 23
Q12 Tube special J1 19 60
Q14 Advance Bonus Mult. Arrow J1 18 58
Qb5 Target 500 J2 16 34
Q18 Target 1000 J2 20 93
Q30 Target 1500 J2 6 85
Q43 Target 2000 J2 7 91
Q25 ION GEN VALUE 90K J1 6 29
Q20 JON GEN VALUE EXTRA BALL J1 13 30
Q58 ION GEN VALUE SPECIAL J3 2 95
Q57 ION 1 J3 1 10
Q50 ION 2 J3 12 26
Q51 ION 3 J3 15 53
Q36 ION 4 J3 26 47
Q38 ION 5 J3 25 34
Q44 ION 6 J3 19 67
Q29 ION 7 J1 1 41
Q27 ION 8 J1 9 47
Q28 ION 9 J1 8 PINK
Q7 4. Rollover Button (Right) J1 27 53
Q21 . 3. Rollover Button J1 12 61
Q39 2. Rollover Button J3 24 72
Q53 1. Rollover Button J3 14 ‘84
Q4 Bonus special J1 28 78
Q41* Collect Saucer Bonus . J3 20 78
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Fehlersuchtabelle »Auxilliary Lamp Drive Board A 9«

Thyristor Dazugehorige Lampe Stecker Nr. Kontakt Nr. Kabelfarbe
Q2 2x J2 2 40
Qn ’ 3x J2 19 20
Q8 4x J2 12 26
Q6 BLAST J2 7 10
Q1 BLAST J2 1 12
Q12 BLAST J2 18 13
Q7 BLAST J2 11 14
Qb5 BLAST - J2 6 15
Q4 90K ION BONUS J2 5 PINK
Q3 180K ION BONUS J2 3 52
Q10 270K ION BONUS J2 20 53
Q12 Special ION BONUS J2 18 13

Note: ** Indicates MCR 106-1, all others are 2N5060 or equivalent.

WIRE COLOR CODE

1t=RED-R- 6 = BROWN - BR -

2 =BLUE - BLU - 7 = ORANGE - O - @ @
3= YELLOW - Y - 8 = BLACK - B -
4 = GREEN 9 = GRAY

5=WHITE - W - 0 = NO TRACER
J = JUMPER

1 = FIRST NUMBER-BODY COLOR
2 = SECOND NUMBER-TRACER COLOR

EXAMPLE: 50 = WHITE @ @ @
51 = WHITE-RED

ION MATRIX VIEW (TOP)
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SCHALTPLANE

Verdrahtung im Gehaduse

VRI (SEE NOTE)

.|
INTERLOCK | | FL)
POWER SERVICE SAFETY S.W. | |
ON OFF OUTLET b | |
N d [®0] e | o . <l BRN 120 VAC
l3° l \ o*— hd T | 00'"91
! : ' L T T EARTH
i | : : : r GND
- g [50] ¢ . o 4 &—2LY 120 VAC
. ) i) L ' | | RETURN
v - NOT USED ON .
ST1 % . AGS3-2 — |
pavssy ALL GAMES | |
20] '
I 43 GNO BRAID
-
CRI2 -
CREDIT RESET
] MJ3-1e r—-——>"—-—"—-"—"-""-"="-"""=-"=-"=-"“"="=~"=“"?=/="”=”"=?7>-"=—=="==="=7=-
‘ TN | " A2 POWFR MODULE (AS 3071 X) -
SLAM COIN COIN COIN & | — FI-3ASB VOLTAGE JUMPER COMBINATIONS
NO. 2 NO. | NO .3 : SPEAKER i
* : 40 2842 - | * ! T 5 VAC 2-8,3-6, 7-10
e R o 120 VAC  2-8,4-6,7-1
/ REMOTE VOLUME A G 220VAC 4-8,7-9
CONTROL WIPER . e | z o 240VAC 4-8,7-11
[y ———]—J '
. ' -
ro% (5] aziz-4 —— ——t 5 g
— A4J3 - ' .-
\ fF B 1 e R
s A4J3 10 A3J2-8 v
N KNOCKER N (L
I PR —
12 ¥ A4J3 - 11 st i [ I : 8 ——— % o
. — A4J3-3 —_— | /1 0 o
17x B CR 1l WY = _——
AGU3I - 16 10
\ | o) Q_ -
1
13k 2] aauz-i2 — YCRIO e o
SLAM . 12
16 % a4J43 15 / [se | y ’ —
\ !
wr JOLTAGE JUMPERS
1a% 23  As4u3-i3 :L'Ima al eTuv | SHOWN FOR (15 VAC
\ ROLL |
, : BOB 05 CAGE BACKBOX
GEN. ILL. BUSS(5.9 VAC) 6 . I SEE W-1233 FOR PIN FUNCTIONS
A2J2-6 ﬁ = A4J3- 15 — | 23
7 * A4U3-16 I A303-10
—  AsJ2-2 B N ! -
N = ’ PLAYFIELD BACKBOX [i81] » |asua-2
. n3Jz-2 |
SETSLEE (so) SPE AKER ] \ | — J1 J4 (_.@_ 3 |asga-
CONTROL . | [701f 1 o1 nuss | |G- RETURN 4 |asse-n
[l ABUZ - | — . 3] | CABINET N/U| 2 (_I‘_il 2 |a3v3-23 5 |azg3-2
b A3J2- 1 7]
EEIFPTPER \ | J2 3 |GrRETURN | 1571/ 3 |a303-24 6 |A3J3-22
) SWITCH | [a3] T e 4 |G Buss [401] 4 |c.1.RETURN 4 lasuses
- sLG!:gER 2 ;EIYP i\: 5 EUSISLL N/U| 5 g |A303-5
U
p —— p2gz-3 SWITCH ‘ 3 |6.LRETURN 6 |61 RETURN 6 | a3u3-6 o |aave_s
: |
0 AaU3 1 = a4 |te38USS (601} 7 | +438uss N/Ul 7 10 |a303-12,4801-10
i ’ - A2J2-2 | Nl s N/U| 8 ,_-_m 8 |G.1. BUSS ,_-_m Il |sw.L Buss
‘ TN i [3a] [70]
6 |G 1. BUSS N/U 9 9 {G.1.8USS N/U| 12
@ | L S
A3J2-7
TEST SW. RETURN TN b o F— == -7 — ——— — - — — 44— ——— — =
. [ L TO BACKBOX
~ \ L
Pl TO BACKBOX
NOTES : (CAUTION) L —
TO PLAYFIELD
I. USE BALLY PART NO. E-7I3 FOR Ii5-120 VAC.
-l s 0 it T0 JI
2. USE BALLY PART NO. E-7i3 -1 FOR 220-240 VAC PIN PIN
* A4J3-9 | [a4J3.3 i
3. X INDICATES AID TEST POINT.
:‘”3“° 2 :z WIRE_COLOR_COOE
4J43-11 3 ‘
A7 CABt A 1-RED 6 -BROWN
AdJ3-12 4 |AzJ2-6 17 CABINET ASS v WIRING BLUE 7 ~ORANGE
AGJ3I-13 5 2a242-3 18 g CIJDES ARE  INAOO4, (E-587-6) S‘YELLW 8-BLACK
: 6 |A4J3-1 19 4-GREEN  9-GRAY
| 5-WHITE 0-NO TRACE
44J3-15 T_[A3J2-7 20 1. FIRST NUMBER = BODY
A4J3-16 8 i:j:ﬁn |92 z‘cs%téoa NoweEn - . EXAMPLE:
TRACER COLOR + 50z WHITE
DOOR PLUG ABJ2 -2 13 51 = WHITE -RED
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Spielfeldverdrahtungsplan

11 ,~63—A4J2-9 —¢
[—c/o—k)—q
FT
0’
Iz |37 — A4J2-10 —
13 f?B—MJZ-II ’
Lo——n—<
14 60 — A4J2-12 —
LO—KH

15 |98 — A4J2-13 —¢
Lo’c»——-’q-q

10 - ~wv—AdJ2-8 L/i

THUMPER + RIGHT COIN
ROLLOVER "y
BUMPER CHUTE STAR 8" ROLLOVER
L ‘ [ 1
~N I
E + LEFT CON RIGHT ?o_nj - »
% "L"  TARGET
SLINGSHOT CHUTE TARGET
L
S
o———4
RIGHT + MIDDLE WID ION TARGET "A" TARQET
SLINGSHOT COIN CHUTE
— -~
RIGHT  OUTLANE TUBE SWITCH | LEFT ION TARGET | TOP REBOUND "s" TARGET

SAUCER

-—o/ov——K}—4

LEFT OUTLANE

5

OROP TARGET 41
LEFT)

-

ROLLOVERN§4
BUTTON RIGHT

-

T"  ROLLOVER

+ CREDIT

-

SHOOTER LANE

i‘;

DROP TARGETH2

ROLLOVER#®3

'S
l

L1

+43VDC 60 IA SB.
60 —A24I-7 »
SEE
T ; vl 1/ / NOTE 5
LEFT FLIPPER UPPER LEFT RIGHT FLIPPER
FLIPPER
— (1) RIGHT
40 —A3J1-8 —4 veuT
L ~37 — A3JI-9 .
Ve 81 —— A3J5-3 -
DROP
OUTHOLE T”.:: SAUCER
RES|
83— A35-14 1 ’ M—— Siine 's'.f::& oate
L 75 ——A35-1) - suor
L 82 —A305-12
|- 72 —A3J5-9
|74 —A3J5-15
67 —A345-13

L-S0k— azvs-7

‘_rcz

A9J2 -1 —

58 ——AS5JI-18

k14

L~ 13 ASA-1S

- 30——A50-3

ADY BONUS MULT ARROW
60 ———A5Ji-1Q TUBE SPECIAL
ASJI-I7
L~ 12 ——AS5JI-23 8oNUs BK
L~ 67 ——ASJI-14 sonus 28Kk

BLAST SPECIAL

BONUS 45K

L~ 1S——ASJI-I6 BLAST 30K
- 78 ——ASJ!-28 sonus
- 50 ——ASJI-24 8" ROLLOVER
—~ 75 ——ASJI-25 1" ROLLOVER

SPECIAL

|~ 91 ——AS5JI-26 SHOOT AGAIN
53 ——A5JI1-27 "4" ROLLOVER BUTTON
/4] ——AS5J|-| 1oNe7
a7 ASJI-Q 10N 48
/PINK A5J|—8 ION#9
45 ——ASJI-3  sonus 10k
~ 52——ASJ|-2 BONUs 30K
|~ 23 —— AS5J!-I0 BsoNus sok
34 ——A5Ji-7  BLAST 100K
|29 —— A5J|-6 10K GEN VALUE 90K
48 —— ASJI-5 "L'  TARGET
- 65 ——ABJt-H
35——A5JI-4
L~ 61 ——ASJI-12 "3" ROLLOVER BUTTON

ION GEN VALUE - XTRA BALL '—O'_"

—O____
—O—1 54 voe

—0—4

- L —47 A5J3-26 [ION#4 —0O—
16 V" — A4J2-14—9 ’ ' ' ' 1 L34 A5J3-25 ION#S —(O—
' L/ L/ L/ l o L1 é - 67——ASU3-19  1onwe —O—
o—id— o——+—4 o1+ o - L~ 13——A5J3-17 BONUS 15K —0O—
REBOUND + TILT OROP TARGETH#3 aog.h%gz #»2 - / 25 A5J3_|e BONUS 38K C
~WIRE__COLOR _CODE_ 59 A5J3-23 BONUS 100K —(O—
N - o o - ’ ‘ t= RED 6= BROWN
17 prS2——AdeS ) 1 2:BLUE 7 < ORANGE L~ 40 ——A5J3-27 BLAsT 150K —O—
43 GREEN 9= GRAY 64 — A5J3-2| "A" TARGET —(O—
OUTHOLE + SLAN  sW ORO aRGET * . J#%L.P'E'ér#' T.SFVII:;:EKUIBEOI ="§ol'5‘§§m E"sg"_"“fm“ |~ 78 —— A5J3-20 COLLECT SAUCER BONUS —O—
_J ' - ECDD NMRER" TRACE LR o1 - WITE/mes © © ® ,~23 —A5J3-22 TUBE 50K —O—
[Pk —Aqy2-1 —ST O ) - |~ 72 ——AS5J3-24"2" ROLLOVER BUTTON —O—
- 70— A442-2 —ST | D - @ @ @ L~ 10 ——A5J3-1 10N 41 —(—
- 93— A4J2-3 — ST 2 ) |~ 26 A5J3-12 10N#2 —O—
| -53 — A4J2-4 —ST 3 53 ——ASJ3-15 I0N43 —0—
20 ——ASJ3-ll 8ONUS 20K
- 31— A4J2-5 — ST 4 J @ @ ;—
- |~ 15 ——A5J3-9 BONUS 40K —(O—
13 A241-4 5.9 VAC. ION  MATRIX VIEW (TOP} |~ 30 ——A3J3-13 CREDIT INDICATOR O—
0 A2J1-1 L~ 14 ——AS5J3-4  BLAST 200K — O
GENL |- 95——A5J3-2 10N GEN vALUE sPEciAL ——(—%
43 A2J01-6 ILLUM. L~ 91 ——AS5J3-10"s" TARGET — 0O+
57 A2J1-3 RET |- 98 ABJZ-|8 TOP SPECIAL —(—
. I~ 81 ——A5J3-3 BONUS 200K —0O—1
41 Z - 84 ——A5J3-i4 "1* ROLLOVER BUTTON '—O—A
- 20——A2J1-5
PLAYFIELD A6 83 A9J2-20 — 270K ION BONUS PINK ASJ2-2 TUBE 30K —O
- 21 —— Asu2-18 ——ABJ2-14 TUBE 10K —(—e _— = - - - - e = <
12 r - s
HOTES S -t ——ASJ2-I5 TwE 2ox —O—1 | BYFEIERNERTIAITINITIIIOVIONT,
|. INDICATES NOT USED |~ 96 A3y2-17 — SPECIAL ION 93 A5J2-20 TARGET 1000 —0O—e i
2.N/U=NOT USED ON PLAYFIELD 26 —— Asuz-i2 | -85 ——A5J2-6 TARGET 1500 —O— L. - _ _ — 4
3. % INDICATES AID TEST POINT 1e Asvz -1l /9| —— AS5J2-7 TARGET 2000 —0— -r-—- - — - - - - — — = — — =
4. COIL DIODES ARE IN4OO4(E-587-6) SWITCH DIODES ARE IN4148(E-587-14) rto ASJ2 -7 60——ABJ2-1 TUBE 40K _0—1 , S¥gmyon % IFGRENTGOENO s wm I
ALL CAPACITORS ARE .05 MFD. (E-586-80) 13 a%sz -6 ;34__A5J2_,6 TARGET 500 —o— e Per e e |
5. GERMANY ONLY - CAPACITOR .0l MFD. @ 500 V. (E-586-65) y~ PINK— AS42-5 — 90K ION BONUS ) L. - - |
6. += NOT ON THE PLAYFIELD 52 ——A%2-3 —I80K ION BONUS — :
y— 40 A9J2 -2 — —(—

22
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TABLE A Al2 , Al INSERT __ —_— e
FROM__[PIN [WIRE C T T T T T IPLAYER |) T(PLAYER 2 (PLAYERS) (PLAYER4) | CREOT T T T T T - ——=—-a7 T AUXILIARY LAMP DRIVER A9 ]
A2J4-8 T 110 | 1A} | 2Aa1 | 3Al | 4Al |o|§:LIAY i | 1 T0 JI TO J2 10 3 PN PLUG
A2J4 -1 2 150 - . FROM PIN |WIRE
3 ! o I B TE I SR B To - Doe [ ]agae s o ]ER n i we e
' ] ’ ] — " 54V.0C 59VAC. - ASJ4-14 r
a .~ 10— a3s3-8 | BERREEE i ;12 Asw2-le A2sa-8 SDAC !|rze 2 [(A394°3 32 | 2 \{i3ihig [se (3 | 1o 10w somus| ssez | & o
5 IF N/U 2 | 2 2 | 2 | 2 - 23 A5J2-15 A2J4-9 | 70 | 3 ﬁ4jg-§ H 90 | 3 |{adui-8 L 4 | KEY A5J2 - 15 3 [ e3
5 [ N/U O S 3 I |3 - A502-2 13/70 GeN ILL. g S hr i L 45 | 4 |<ASU4-16 L-PINK | 5 | 30k 10N BONUS Abiz-le | 4 | 34
. e e a3 |~ 80— a4ui-i Al e 1 e Y T L 60 Asu2-l Lamps (D |15 ) 4 {a3i4a-3 N RERCNEE Ts | o | easy | s 15
| e S | 20 - AQJI-2 5 5 [ 5 | 5 | 5 - 47 AS5J2-21 SHOOT AGAIN | t - 5 5 . L-10 7 | BLAsT s 7 .
22031 |10 |20 ||~ 30— AduI-3 6 I le | 6 I |6 | |6 - 95  A5J2-1l 'GAME OVER A%’J% \ ll cali- 13 ( [ 6 | KEY r 8 ] w0z s o
A5J2-22 |11 |62 - 40— Addl-4 7 \ 7 7 | ? | 17 37 ABJ2-10 TILT Aoua- 4 - 60| 6 |{a3y3- 20 | i L a3 | 7 | fASud-6 £ ls; = .
2 ~ 50— A4JI-5 8 s | | 1a | | |8 | |8 - 34 ASJ2-i6 WHT/ VIO | | I 7| aava-10 AdJI- 7 " e ror l PANEL TO BACKBOX
N 13 | - 58— a44i-8 9 bole | |e | 9 | 9 L 98  AS542-20 |6 | 8 (A304 - 7 | ‘ 63| 8 | {(A3NE 2 |“z :; $
AB5J2-1l | 14 |95 [ - 73 - agui-10 10 oo | |10 10 10 - 85  ASJ2-6 [ I L s 7 | o {ﬁi‘j‘,‘:% f 3 }
ASJ2-23 | 1§ |97 | N/U 0 " Con ol Lo L 91 ASJ2-7 ASa-
18 _— i | 1o 0| A3gs-i2 74 1101 1hauiTe - 14
5028 17 ez | - 84  Ad4u-7 2 | 1o 2| 1 e (] - 97  A5J2-23 HIGH SCORE | | 0| A203 L sa | 1 | (AS0SS [ 5 ‘
| 8 | - 60~ A343-20 —— |13 | 13 [ i3 | 13 | |13 |- 82  A5J2-8 MATCH k 2| N7U | ‘ A3J3-i6 L 6
! 19 | - KEY 14 14 14 14 | KEY |14 - 62  A5J2-22 BALL IN PLAY | l i3 N/U r 12 |- 96 | 17 | sPECIAL 10N BONUS
20 | - 85— AQJI-20—— [ I5 NK| IS ﬂé 15 67/ 15 18/ 15 - 84  A5J2-3 | 14| N/U - 13 13 | 18 | BLAST |
21 | |~ 59 — A4Ji-28 ——— | 16 16 T 16 16 T2  A5J2-4 11 se s &233:%3 | } L 14 ~\p 20 19| 3
. 22 | b~ 34 - agqu1-27——+ | 17 17 17 17 7 r A5J2-5 NOTE | \ L rss | 15 2%44; L- 53 | 20 |270k 10N BONUS E
A2)4-4 | 2340 | b~ 28 — A4UI-26 18 18 18 18 8 = A5J2-9  NOTE | | CHEAP SQUEAK SOUND | 3
A2J4-9 | 24|70 | - 51— AduI-25 19 19 19 19 19 - 61 ASJ2-12 1 | . SYSTEM MODULE A8 |
INSERT TO BACK CAB. | y— 45— A3J3-17 20 20 1 20 20 20 b 53  A5J2-13 | g2 \ L B
PLUG I AdJl-21  A4JI-22  A4JI23  A4JI-24 N B T
! I T - - - = -4 B |
J Aly2
J y SEE >t J
TABLE A L_ﬁ_____ J
/
A 7 R N
LAMP DRIVER A5 MPU A4 VOLTAGE REGULATOR / SOLENOID DRIVER A3
T ya to | ez T Tvo T T 0T v a3 vol T T T T R T T o u3 T0 | Tl e o J3 T0 Ty TO Ji T0 J5 TO i
Ja To J2 TO Ji TO J3 TO 5 J2. u3 | | 94 J3 J5
‘ Nst |1 |a2J3-3 tso | {TUBE 40K IS U LE 34 KIQ 1 ION #1 [ i 1 (o7 87| ' luui-4 Mis| 0 lazve.s PINK| | |STO]PLAY- iIC| I [SE_* TEST swl | n 1 INU 1 |N/U -V| | |R. FLIP, SW. VN 1 |NZu !
i s |2 [azJ3-2 £l 5 | TuBE 30K L s2| 2 | sonus 30K 95| 2 | ION SPECIAL | 2 |oe 20| 2 |awi-s 74] 7 |AZui-a 7912 |sT i |FIELD 13| 2 {sTOsw. caB. M 2 |KEY 2 |KEY 20| 2 JL. FLIP. SW. 2 2 |[N/U |
84| 3 |AUI-II M3 i l-45' 3 | BONUS 10K -81| 3 | BONUS 200K i 3 |os 30{3 |aiJl-6 210 ¢ a4 -5 33 2 |sT 2| sw 14| 3 | sT 1 JsTROBE | | Mis| 3 jagui 4 50| 3 [A2J03 7 3 |KEY 3 B-V| 3 | RIGHT GATE i
i Ph7ala assi-io N ' a [wiu - (4 [Nt 14| 4 | BLAST 200K il 4 D4 Maol & [alg1-7 46| a |asua-6 53 a4 |sT3lsT= 98 [ |4 | KEY | | 78] 4 (a8l 3 4 |N/U I L[4 N 4 |N/U |
i N[5 jassi-e N s N l-48/ 5 "' TARGET 5 |N/U 5 |03 50, 5 lai.1-8 M| < lasua-u uls [oTa -5 [N/U L28| 5 jasur 2 30| 5 [A2J3-8 855 ros/s| 5 [N/U
i N23| 6 |a9u1-7 85| 6 TARGET 1500 |-29| ¢ [1ON 90K 6 |N/U | | 6 |D2 58| 6 |alul-9 27[ & |Aa3.4-9 6 [kt 6 |N/U | | hae| 6 Ao 1 ho2| 6 [A204-6 /- 85/ 6 | KNOCKER 6 [N/U 6 | KEY !
| Ne3l 7 |agJi-8 Ng|l 7 |TARGET 2000 34| 7 | BLAST 00K |- T IN/U T 7 {DI 84| 7 |AlJI-i2 25| 7 [A3U4-8 b 7 |N/U - T IN/V i | 61| 7 |agJl 8 N 7 |NOTE | -3 7 [TEST SW.RET 7 [KEY -8l |7 |LEFT GATE
R 82| 8 |MATCH PINK| 8 [1ON %9 b & |kev If |s |Do 90| & |A9J1-3 3118 [A344-10 54/ 8 |10 8 {N/U M2s| 8 (a4da 7 |10 |8 |Algi-] 8 40| 8 [LFLIP COIL |- 18| 8 ‘
N9 N Nole 47| 9 [ion #8 15| 9 |sonus <ok IERERLE 9 |KEY 9 [N/U be3l 9 |11 [pLav- Lisi9 10 | | -27|9 |adua & [~ 9 |NOTE 1 78| 9 L-57| 9 |R FLIP COIL |- 72| 9 | BUMPER
| I~ 10 [N/U N37 10 | TILT |-23| 10 | BoNus sOx  |-31|10 8" TARGET T lio |a2 N73[10 JAIJL-10 6110 |A3J4-7 37|10 I 2 |FELD  |63{10| I | | 31|10 |adus 8 56 |10 [A2J3-1 L 71(t0 -85 |10 ‘
Ns8| 11 |asui-I5 195 II |GAMEOVER 65| 11 20|11 | BONUS 20K I oAl TS5 1t |A5U4-13 M~ NG 78|11 |1 3| SW 20011 | T2 caB | M36(11 |A444 5 14 Il [A4J4-12 - 1 {N/U 75|11 | DROP TARGET RESET
|~ i2 |SPARE GND ™ 12 |[N/U L-61| 12 |#3 ROLLOVER 26[12 [ tON #2 g 12 |AI0 48] 12 {A5J4-1T 14|12 |A3J3-11 60|12 | I 4 [RETURN | 12(13 SW. | ‘ E_N/U N73]12 (A203-10 - 8|12 82|12 | sAUCER |
N7s| i3 jagd-n (i3 |NU L-30| 13 [1ON  XTRABALL|-30| 13 |CREDIT INDICATOR 1|y |13 |89 Mas| 13 |asua-16 13 [N/C L9613 |15 3| Ia | RET Mealls [a3y3-25 13 |- 67(13 | RIGwT sLiNGsHOT
[ M32|1a [asui-2 izl 14 | TuBE 10K 67| 14 [BONUS 25Kk  |-84({14 | %I ROLLOVER Y 14 (a8 13|14 {ASJ4-15 14 |KEY 6914 |1 6 L2si1e | 15 | | [~96|14 |A4u4-16 14 83|14 | OUTHOLE |
N3 (15 |Agul-I [~23( 15 | TuBE 20K -13 | 15 | BONUS 45K 53(15 | ION %3 | |$ 15 |A7 32| 15 |ASU4-14 9015 |A2J3-9 Fs2s [I7 (15| 16 | 59 (15 (a4Ja-17 i T4 LI_ELLEFT SLING SHOT
’ [ |-a5|16 [agui-a | 34 16 [TARGET 500 |-i5|15 [sLasT soK 2516 | BONUS 38K o |1e |ae N63] 16 {a504 -7 96|16 |A3U3-14 3016 17 | :84 16 |A5y4-3 |
\ag|i7 |ad4u-12 M~ a7 [NrU L-37| 17 | BLAST SPECIAL |-13|17 | BONUS ISK ||1R |17 a5 23| 17 |ASua-6 59(17 [A3u3-i5 | | \45 17 |argy-cc
| — N 18 | KEY L-58] 18 [ADV MULT ARROWL-96( 18 | TOP SPECIAL 18 (A4 Ti| 18 |ASJ4-5 94(18 |A3J3-18 94|18 |A4U4 - 18 |
I~ |19 [N/U l-60{ 19 [ TUBE SPECIAL |-67|19 | 10N %8 | | 19 | A3 74|19 {A504-4 8i|19 |az03-19 | | 81|19 |A4da-19
| 1-9320 | TARGETY (000 20 |KEY 78(20 | saucer BoONUS i 20 | A2 I85[20 |1 AlI-I5 — :so 20 |ABU I -6 |
I-47)21 | SHOOT AGAIN 21 |N/U 64/21 "A" TARGET 21 | Al PINK| 2| 12A1J1-15 | | 52[21 |A2J3-5
| (-62|22 [BALLIN PLAY | |22 |N/U 2322 | TUBE 30K o[22 (22 N72|22 |3AW1-15 i [-82(22 |A243-6 |
97|23 [HIGH SCORE l-12{23 | BONUS 3K 5923 | BONUS 100K 23 (R/W [~67|23 |4AIJI-IS | 36(23 |ABJI - 15
| TO DATE |-s0| 24 | 8" moLLOVER [ 72|24 |#2 ROLLOVER (|1 |2a |t I~ 18|24 |5A141-15 [ :57 24 |a2d4-3 |
|- 75125 |"T* RoLLovER |-3425 | 1on %5 25 (REs 51|25 |Al01-19 [ 64|25 (A343-13
e i |-91|26 |sHoOT AGaiN [ -47|26 | 10N # 4 (] [28 [vma 28|26 [AlJI-18 | ;
-53|27 |# 4 ROLLOVER |[-40|27 | BLAST 150K :g ?xz Ew 2; :7 A:j:—::s |
8 -
| - 78(28 | Bonus sPeCIAL |~ |28 |N/U I 29 |key 128 |4 l |
| [}l |30 |+svoc [ [
31 |GND |
<l | [ |32 as0i-e | [
N I o ___ S T s WJ______ffﬁ__ _____ _,‘*_1)
AN
TO LOWER - J
CABINET - _ J
TO PLAYFIELD - J
WIRE COLOR CODE
NOTES ! 1-RED 6 -BROWN
2-BLUE 7 - ORANGE
1. THESE PINS ARE RESERVED FOR FUTURE USE. 3YELLOW  B-BLACK
2. WIRE COLOR ARE SHOWN FOR ALL CONNECTOR 4-GREEN 9-GRAY
PINS, SOME WIRE MAY NOT BE USED INALL GAMES. 5-WHITE 0-NO TRACE
3. % INDICATES AID TEST POINT. |. FIPST NUMBER = BODY
. CO‘-ORD NUMBER o . EXAMPLE:
* 35COHR COLOR «0  50= WHITE

Sl = WHITE RED
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Power Supply A2

y, TRANSFORMER POWER ASSEMBLY , N
AS-2877-X ‘ '
SEE NOTE 1 \
TRANSFORMER ASSEMBLY POWER MODULE . - 7\
AS- 3071-X AS-2518-54 rgz .
NOTE 1
 SEENO : >>1 | 5V FILTER RETURN \
. $ ;'J; SW. LAMP_RETURN
CABINET WIRING e ’ . ~ 3" SW. LAMP RETURN
/ TP4 | GG
|
" PLAYFIELD 6.5 VAC (GI) o 559! SW.LAMP RETURN
U1 Fl NOTE ! -1 v 6! 3551 5V REGULATOR RETURN
- T YEL I 11 _FS 15A ' 2
OFF o 34,58 r__>| | : o 556! 190 REGULATOR RETURN
ot o— > ON\O— T | 557! 190 FILTER RETURN
- Ll
TBEC - - -lyy2! 6.5 VAC : ! FBack BOR" | 558 FLIPPER RELAY, +43
” ”
. 7 : | |
! | vEL, A L 552 | ZC INPUT. +43
0D Jeonvience | 1 | BLk { | S 8! '1 TP1 4230VDC | 5»101 +5V REGULATOR INPUT
I OUTLET | | : . BLK | ! (UNREG. 190) Iyt ) SW ILL BUS f) 1
1 12! sPARE | _ NOTE 3 > \
T | >e202%% 3/4 | |
L , COMMON RED Ly 2l P2 53744 IN 4004(4) R3 s> 12| SOLENOID BUS +43 |
FRONT DOOR INTERLOCK | | | | 100K —-- BACK BOX
(NoT usepoALLl ! [ | | CR2 CRI | 2% 00 Gen. 1Ll mETURN
G ILL.
L o0To—-— L 115 VAC ORN/BLK 170 vac ! ' L - >
! o> ' | I ¢— 552! SOLENOID BUS RETURN
]
0'0 P [ ! ! CR3 CR4 o) 3! SOLENOID BUS RETURN
: | I| ) RED -1 b—|—>, '
] : ' > 4! GEN.ILL RETURN
FLI1 ;LNTEER el 120 VAC WHT/BLK : ! ‘o >'5, SPARE
b GRN | 6| Fa_ 5A SEE NOTE 2 TPS +43VDC —>>
1 P! | >>- | .o 6! 190 REGULATOR INPUT
\} ° >3 | 1 SOL. BUSS e
| ! I | I ‘ 57 | SPARE GND
/ VRI I Llys8! RED/BLK 49 vac ! ! . —9 | o81 GEN ILL BUS
2 - . [ [ COMMON [ ! [ 2
1 L | : >>9 | GEN ILL BUS /
L > ORN 1 _. 9ol i Fss
Ca
| 1 L-_ 1 I ] |
|_:_l_>>.9| RED/YEL | , - - " ¢ ) p 55! | POWER LINE GND.
| PUR/BLI. [ ool o o.20A : TP 6.5 VDC (SW.IL) ¢ 552! FLIP SW. RETURN
1> 100 VAC Er22-142] | | : | 203! GEN.ILL RETURN
JUMPERS SHOWN FOR 15 VAC b7 94VACL | 359, | : > == , LOWER
wn Iy I § | 4! SOLENOID BUS, +43 CABINET
(SEE TABLE "A" FOR OTHER Jo 115 VAC BLK/BLU | ' - + . T>>4 .
VOLTAGES) | - 3 %222\;}@ i wz! v ) , I_3>5' SPARE
"l 120 VAC : r_l >>“'_J I GEN. . ,
. > N PUR L sl BRI # : 7‘6. EN.ILL BUS / r)\
”. -
L--J WHT ) : . =37
' 1 | GEN.ILL. BUS
BLU L3 F3 oA TP3 13-16 VDC >
NOTES 177 . (UNREG +5) I3 2| sPare
| I CR6 CRS NOTE 4 \ I
1. SEE GAME MANUAL OF SPECIFIC GAME FOR 3! GEN.ILL. RETURN
[} I ‘H,
CORRECT DASH/PART NUMBER. 14.2VAC | U6 | g | o 4! GENILL.BUS
.
2. ALL GAMES WITH 4 OR MORE FLIPPERS USE 7A. : : CR8 CR7 OGND : !7\ 5| sw ILL BUS >} PLAYFIELD
BLU = 6
3. TPt VOLTAGE DROPS TO APPROXIMATELY O] .r'_) 6! GEN.ILL RETURN
170 VDC WHEN . J4 IS DISCONNECTED. Lo | oo 7! SOLENCID BUS, +43
4. TP3 VOLTAGE DROPS TO APPROXIMATELY 1 I oo8! swiLL Bus
. - 7.
1.3 VDC WHEN J3 1S DISCONNECTED. | _..9] SPARE GND )
> :

"won

TABLE A

15 vac, 2-8, 3-8, 7-10

120 VAC, 2-8, 4-6, T-11

220VAC, 4-8, 7-9

240 VAC, 4-8, 7-11
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- -
Solenoid Driver A3
+8v
Soz TO LEFT
ns 7 FLIPPER COIL
k 24 L2 TYP
(X18) Q2 (E585-34) X9
. RS? sE9302 J2 TO LEFT
+5 0000-0 oy FLIPPER
BUTTON
ik . : t P
| NN Ja P BUTTON
B8 -
S £ e " g2 . b
200 002 FLIPPER TO
. cRS 8 DISABLE A2J3-8,A841-9
f PB6 CONT !
rs
i J4 2 - AN [le] | N a0
B 2 prev 19k
. 11 PB4 I
o x|780 %23 | v " "CONT 2
MOMENTARY 5 28! LEZE st
SOLENOID + |02 *2! ! 5 12 | Nwu
) ) P83 %20 | 6 a7
g SOLENOID 7 x}CB2 x19 4o, 10 o3
! BANK LOW WHEN SELECTED s ReI ; 12
i SELECT 4 O — AN I R46
COIN 39K
18 |ai LocK l—‘ij COIN LOCKOUT
-[ 9 PBS  CONT 4
- 5 U Rz i J3 ] v !L
o VY B REG 8 SOLENOID DRIVE ASSEMBLY A3 9
u2 RI7 ca £
0%, b %02 ! ; = oy TPe ., +43V_SOLENOID RO}
BINARY : - ]GRD
N 4 L 23
nes R72 R3€
T0 epl—Ann cie ‘ J; i 2K 1200 $ —
NOTES' ONE RIS 002 ! f
l oF 120 cR® ¢ —y 5 +5V BUS LINE i »
i l. E-710,LAMBDA-LAS 1405 SIXTEEN 4 IN4004 ] e - * 2547 A343-13
-~ NATIONAL -LM 323 K DECODER rea ' a8 L —_—3 2 L cee |
FAIRCHILD 78HOSKC 8 ; P 3 Ol ptd
i o A us o ¥ |
| 2. JI-KKISE-9 PIN KEY PIN 7 . 16 oa = +5VDC REGULATOR
| J2-KKI56-15 PIN KEY PIN 3 J5 |
i J3-KKIOO-25 PIN KEY PIN 2 E620-39 J3 |
‘ J4-KKIOO-12 PIN KEY PIN 2 res i B f
‘ J5-KKI56-15 PIN KEY PIN 6 a2 cie i : ™5 ™ |
| 3. PREFIX ALL REFERENCE DESIGNATIONS R23 002 | To MeUL I
i WITH "A3" 1200 cRia ¢ t 10 (NOTE 1) sovoc 13 |-Jazus-25
g +
4. U|, 4, 3" PINS 5 AND 15 ARE N 11.9 VDG E-710 i 149 2X % 22 AWG
. GROUNDED. o  Re6 12 .
: Py SLAPY PN UNREGULATED| 12 +5V REG PY 15 || TO MPU
i 5. VOLTAGES SHOWN ARE FOR A GAME- UP <6 FROM A2J3-i0| '
| CONDITION. RS 002 1 16 A2J4-3
‘ Wy Wy au A ez LAMP DRIVER
: :I|'N(;JBAAND'U4' ARE CA-308I.(E68I) ‘ 17 | oispLAYS
8 AlJI-
) ICATES 'AID' TEST POINT. o~ 9 TO TRANSFORMER W20
20 (BRIDGE AND GND){ 10
b - e 5 A2J3-5 - 8 ]zx"‘ 22 AWG
"—VV:.,] IN4004 f : 5’) ;Z:j\)(s Al
. QI0 i-11
CONNECTOR CODE
e u3 R28 21 ]| TRANSFORMER
C——=ROUTE TO CABINET CONN 8 3300 22 ]A2J3- 5,6
B—=ROUTE TO BACK BOX CONN
P——~ROUTE TO PLAYFIELD CONN +190 VDC REGULATOR ‘ch
13
SELF TEST
Los . golz J3 P4 NGO04 TR? N E] GRD. RETURN
LAST NUMBER USED 1200 cqy 14 | T;fﬁ;cx viea 8
R72 FROM A2J4-6 Y » - & +190 VDG
c29 N/U €9,CI0 BRIDGE ESBS-az RS2 RS54 8 AG TO DISPLAYS
Q23 N/U Q20 RECTIFIER i 3960 82x (E-133-29)
. ¢ CR2| : R33 002 "/
) : 2N3440 E 565 4!
VRI | | 1200 cris j ] pis3vioe) Fees
3
S 8 N7 S | faoias
1 R35 023 ™~ T 500wvDC V:\f
100K 2N3440 L
1= e open * & . w E385-4l RS5 IN52752 g
L FROM A2J3-7 56 7 2s
XFMR BRIDGE | 3 ek £2%5 o
llz GROUND +
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MPU A 4 6800

141]

:}

T
.52

'
'
[l Lt Aten
- L e8vpe M
—tmeac ] e
" Lepy : o
: a
N -
[l
'
'-’_'—“H
" 1_anp Orra

e

3

];

a4voe

r
|
1
i
L.

VALID POWENR
DETECTOR

i

1a50]
Yo
j \ _ . u208 _

Jabbouly [

ceock

BUFFERS’

43 vDe

IRIRLL Jae
AI‘Y.. "’ R 1 B
|
TN a8 .
LYTEIA ! .
LY SN T S B,
230 _AAA - i "
CTTIIAAA 7N "
FITEIVA a -
ETTEIVA a -
Y X
W = N "
- “wow tYs ]
1l e \
-
|
- e !
L |
b amTYR
153) N
(ns 233 Aan sro_ 1 ,
RN LT SPYYY in | N
=38 vy - e 1 y
R37 _aan gry ! .
A3 _ApA are ) )
[
a1 A4 [ S,
(3}
K108 A
YWA—
Aug
FTTIAM L
" / FITINVA 2 e
F Y AAd ~ -
S8 TYP(N3) . _R3s ho 1 Ve
y T BRI S
T . AAA ar
Z v V4 w4
X\ AW W

2 420C

Inel |

VAL /11114 7777 77T AL T

..

]

a2e
" j

s2w

A
e A 1
GREEnLEr !
i > e ORL] 4
«z8 mas i
0zx 1wa004 4
]

V//A /74 V//A /4 Bu! — s
>
N — — e X D\ W YT ST TR \ W A\ Y B\ WET.LT S TH TV . \ W S \ \
. — b B s A !
Ho— \ N viec '
o " \ o
\ ,
1
\ J— ' Ful -4

. L
>

READ ONLY MEMORY
(NOTE 4}

»
AS
Iy
A4
/ A2
s
/ AQ \
esv
I 1y we 1'—’ %o vee
AR [T p': ::
DA "y 23 NU L)
4 pa Ty 04
A - v
rry A ry
I - 7 [id "o 27 L oD
g ‘Jr—.. O
/ TC _ ]
277 77 7 Wy 777 7 V//4 777 _PATA WY

26

raz

.

Aray 292 _appy P s
LAS Aa3 Fx -
Pay aga -3

LITY

LI

B!

\___.un/ wmnTe -uoﬂ——/

[

e m e — -4

PLAYFIELD
SWITCH
RETURAN

N

AAVN[LD \

\
SwiftCr
STRODES

g g S

_— S( F Y(SY SwITCH
}_4 CA!NEY w STROBES

CABINET
SWITCH
‘ RE TURN

LAWP

ADDRESS
LAMS
DATA

— = LAMP STROBE # |
— - LAMP STROBE » 2

OISPLAY SEGMENT
{BCO) DATA

DISA. Ay
127 CH STROBE

DISPLAY BLANKING

DISPLAY
DIGIT ENABLE

e o e e e e e me e e m e — e m e — — —m oo

MOMENTARY
SOLENOQID/
SOUND DATA &

CONTINLOUS
SOLENOID
DATA {NOTE 2)

——— SOLENOID BANK/
SQUND SELECT B




MPU A 4 6802

c2xTre J2 e
IN4148 TYP (xu1 - -
y 4 y &) ix3z} [ RIOS 0 o ! .
i VWA~ 7
! " / T e
| ——0
l > vy T 1m0z a3 1 e PLAYFIELD
VAR . SWITCH
| - PRV o P
| : i [TV oo 1 o RETURN
X 1 I N TRV ® PR
+ +3vpC O asa .7 2 '
| s e 1 s / T In s
: It : +3voe orur T P~ I I T i: " LA sgeve ; 1
a [cro o caa [ceo e car |cr | ca {con [cm ! » ]
| 1 e B porpn— ZERO CROSSING ; 1 ixe \ :
| h L x2) e > ——DETECTOR P T \ ‘
! ' - - nes ) e . : A
[ ‘ 24x x 2¢Tassns 26TYe I
§ ! 4 e veor x8 :
I
e | gnp O 1ea 26 7 3 » Das_INAIABTYAIXS) RIS aan so 1 X
T }RAe
i ¢ L vispLay  V0¢ RS B34 App st ! : PLAYFIELD
| 1 INTERRUPT 44 ass / LECHIV stz | 5 ! SWITCH
( | ey _QENERATOR s 33 LIE: BV a1y | . N STROBES
14 - 2 s voc YRV PP |
: N | ne 3 I_ \ . s ,
-
| e me rag < L4 frogopes Lo
! ! PA ixs
[ | 1.8 v.pC YUA @2 raz - .
v ras H i
RIS PaAs
3353 .
3.3K AD
£ é iz« / WA
s6K TYRIXS)
oj +av fose l L SELF TEST SWITCH
Activity L T raz AP rs0
— = 20 o ™ CABINET SW STROBES
o voc e Ve qrlie r * -
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EMPFOHLENE EINSTELLUNGEN

Um einen optimalen Freispielprozentsatz fiir gréBtmaégliche Kassenergebnisse zu erreichen, empfehlen

wir aus den Erfahrungen der Probeaufstellungem heraus die folgenden zwei Einstellungen. Auf der

linken Seite ist eine leichte Einstellung (Einspielphase) aufgefiihrt, rechts eine schwerere Einstellung,
falls der Einspielprozentsatz zu hoch liegt.

Empfohlene Einstellungen

1. Freispiel: 1500000 Punkte
2. Freispiel: 3900000 Punkte
3. Freispiel: 00 Punkte

High Score to date: 5500000 Punkte

ON OFF

S32 [ o $32

s25 | S$25

S24 [ s24

si7 ™ S17

S16 [ s16

§9 S9

S8 [pm s8

S1 S1

Geanderte Einstellung

Punkte
Punkte
Punkte
Punkte
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Bremen

Hannover

Frankfurt

Mannheim

Bruchsal U Niimmberg

® __Karlsruhe o R Heilbronn

Stuttgart

® "
® Miinchen

1000 Berlin 44

Maybachufer 48-51
© 030-6241061

BALLY WULFF
Ersatzteildienst Berlin
2 030-6246061

2800 Bremen 44

Lotzener StraBe 3
@ 04 21-44901415

2000 Hamburg 60
Mexikoring 33
Postfach 6029 49

© 040-6321041-44

3000 Hannover1
SokelantstraBe 35
2 0511-35244 44

8000 Miinchen 82
Am Stahlgruberring 3
@ 089-42 9191

8500 Niirnberg

BessemerstralBe 39
€ 0911-5103133

KUPPER GmbH

7000 Stuttgart1
RotebihlstraBe 86/1
Postfach 481

2 0711-610766"

U BALLY WULFF Niederlassungen in:

4750 Unna
Max-Planck-Str. 15a
2 02303-8562-64

4300 Essen
SchirmannstraBe 47a

@ 0201-257 41+42°

6000 Frankfurt 71
Lyoner StraBe 36
(ICl-Haus)

@ 069-6665021

3500 Kassel
HelmholtzstraBe 9
% 0561-83068+69

6800 Mannheim-
Neuostheim
Hans-Thoma-Str. 83
= 0621-414016

GEDA AutomatengroBhandel GmbH

7520 Bruchsal

AnderB35
Postfach 1562
2 07251-18015-16

7100 Heilbronn

GellertstralBe 47
T 07131-53041/42

FachgroBhandel in:

Aachen
Augsburg
Bayreuth
Berlin
Bielefeld
Bingen
Bordesholm
Braunschweig
Bremen
Coesfeld
Dortmund
Dusseldorf
Eschborn
Essen
Frankfurt
Freiburg
Gelsenkirchen
GieBen
Gottingen
Hamburg
Hannover
Karlsruhe
Kassel

7500 Karlsruhe 1

SeubertstraBe 8-10
& 07 21-616097+98

%\_

Kiel

Koblenz

Koln

Kolbingen
Mannheim
Markdorf
Minden
Muhlheim
Munchen
Nurnberg
Osnabrick
Paderborn
Ravensburg
Saarbrucken
Schneppenbach
Schweinfurt
Trier

Uim
Ubach-Palenberg
Villingen-
Schwenningen
Wuppertal
Wiarzburg

) "

N



