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1. TECHNISCHE DATEN

1.1. Elektrische Werte

Netzspannung

Leistungsaufnahme

1.2. Beleuchtung '

Alle Glassockellampen
Alle Minivoltlampen

1.3. Sicherungen

Versorgungseinheit:

2 Sicherungen fur 220 Ve
2 Sicherungen fur 28 Ve
2 Sicherungen fur 240 Me
2 Sicherungen fur 29 V-
1 Sicherung  fur 11 Ve
1 Sicherung  fur 15 Ve
Spielbcorci (Spulen):

1 Sicherung  fur Outhole

1 Sicherung  fur Bank Reset
1 Sicher}upg fur Hole

1 Sicherung  fur Bumper R

1 Sicherung  fur Bumper M

1 Sicherung  fur Bumper L'

1.4. MaBe und Gewichte

Hshe
Breite
Tiefe

Gewicht

220 V/50 Hz
170 W
12-15v/2 W
12-15Vv/2 W
3,15 A trége
4 A trdge
1 A trdge
8 A tridge
8 A trige
2 A trige
1 A trdge
2 A trdge
2 A trdge
2 A trdge
2 A trige
2 A trdge
1750 mm
750 mm

1420 mm
120, 5 kg

(Netz)
(Si 500, 501)
(Si 502, 503)
(Si 504, 505)
(Si 506)
(Si 507)



2. ALLGEMEINE HINWEISE

2.1. Auf Transportschiaden achten

Soweit duBerlich Transportschdden erkennbar sind, mussen diese sofort beanstandet,
auf einem Transportschein festgehalten und vom Anlieferer bestdtigt werden.
Der Hergteller haftet nicht fur Transportschiden!

2.2. Schutzleiter anschlieBen

Gemdl3 VDE-Vo!schrIF'r mull das Gerdt mit SchutzleiteranschluB versehen sein!

2.3. Bei Servicearbeiten das Gerit ausschalten

Vor Offnen des Gerdtes mul sichergestellt sein, daB durch Ziehen des Netzsteckers
oder Ausschalten des zweipoligen Netzschalters der Automat stromlos ist.

1 .
2.4. Kontrolle nach Standortwechsel

-Verbindungsleitungen mussen derart gefuhrt und befestigt sein, dafl mechanisch
bewegte Teilé in ihrer Funktion nicht behindert werden.

-Stecker mussen in ihren zugehtrigen Fassungen fest aufgesteckt sein.

-Sicherungen auf festen Sitz in den Halterungen uberprifen.

-Kontrollieren, ob die am Transformator eingestellte Spannung mit der Netzspannung am
Aufstellplatz Ubereinstimmt.

-Die TILT-Kontakte sind den &rtlichen Erfordernissen entsprechend einzustellen.

3. AUFSTELLEN DES FLIPPERS

Alle Befestigungsteile sowie das Zubehdr fur die Montage und Inbetriebnahme des
Flippers befinden sich in der Kasse.

3.1. Montage '

-Die vier Beine mit je zwei Sechskantschrauben M 10 x 40 an das Geh&use schrauben.

-Netzkabel durch die Aussparung des Zwischenstickes nach auflen legen.

~Kopfteil audfsetzen, 8ffnen und mit vier Sechskantschrauben M 10 x 80 festschrauben .

-Kontrollieren, ob die am Netztransformator elngesfell’re Spannung mit der Netzspannung
Uberelnsnmmr

-Netzka vom Trafo im Kopfteil kommend, in die Schukosteckdose im Gehduseunter-
teil einst ik

-Sfeckverbandungen der Flachbandleitungen, von der Leiterplatte TILT kommend, in die

- CONTROL UNIT einstecken; die Stecker der Verbindungen sind farblich unterschiedlich

- gekennzeichnet.

-Steckverbirdungen der Kabelbdume, vom Spielboard kommend, in die Leiterplatte
VERKNUPFUNG und in die Kupplung A 12-P8 einstecken.
Die Stecker A3-J2, A9-P1, A12-P1, A12-P2 sind nicht benutzt.

-Masseleitung, vom Unrerteil kommend, auf den KontaktfuBB an der Ruckwand des
Oberteils (in Hohe der Klemmleiste des Trafos) aufstecken.

"-Das Gertitam endgultigen Standplatz mit den vier Stellschrauben der Beine ausrichten,”
die Stellschrauben kontern.

~Farbiges Klebeband (Transportsicherung) vom Schlagkontakt auf der LP-TILT entfernen.

=TILT-Kugel in dif Kippbahn einsetzen und die Funktion der Kugel uberprifen.

~TILT-Pendel nach den &rtlichen Erfordernissen emsfellen Das Gerdt mul3 sich hierfur
am endgultigen Standplatz befinden!



L
3.2 Inbetriebnahme i

- =Spielkugel in den Kugelauslauf einlegen.

-Netzstecker einstecken, Gerdt mit dem zweipoligen Netzschalter -an der Unterseite
des Gehduses, vorne rechts- einschalten.

Die Anzeige GAME OVER leuchtet. Auf den Displays 1 - 4 wird der eingestellte
High Score eingeblendet, dazu leuchtet die Anzeige HIGH SCORE TO DATE.
Leuchtet die Anzeige TILT, sind die TILT-Kontakte zu kontrollieren und ggf. neu
einzustellen. :

-Munzannahme und Miinzverarbeitung durch Geldeinwurf Uberprifen: Die vom Minz-
prifer als gut erkannten Miinzen betdtigen den jeweils zugeordneten Munzschalter.

 Die Anzahl der ausgeldsten Kredite erscheint in der Anzeige CREDITS.

- Der MUnzeinwul-F ist bei "Netz aus" oder bei Erreichen des im Serviceprogramm einge-
stellten Hochstkredites gesperrt. :

-Bei Betdtigen des Startknopfes erlischt die Anzeige GAME OVER, auf Display 1 erscheint
zuntdchst "00", dann blinkend "Shoot" . Der angezeigte Kredit wird um einen Wert vermin-
dert. Die Spielkugel wird in di€ AbschuBBposition befsrdert.

-Jede weitere Betdtigung des Startknopfes vermindert die Anzahl der angezeigten Kredite
um einen Wert und schaltet die folgenden Anzeigen "00" fur weitere Spieler.

Wird der Startknopf betdtigt nachdem der erste Spieler sein zweites Spiel begonnen hat,
werden keine weiteren Spiele ausgeltst. ks

-Bei Spidlende -nach Rucklauf der letzten Spielkugel- wird in der Doppelanzeige MATCH
die durch einen Zufallsgenerator ermittelte "Endzahl" zwischen "00" und "90" angezeigt.
Bei Ubereinstimmung der Endzahl der erreichten Punktezahl eines Spielers wird ein Frei-
spiel in_Form‘eines Kredites gegeben. MATCH BALL kann im Serviceprogramm ein- oder
ausgeschaltet werden.

-Uberschreitet ein Spieler den sogenannten " Tagesrekord", leuchtet die Anzeige HIGH
SCORE TO DATE, es wird der im Serviceprogramm unter 4.3.2. eingestellte Gewinn
gewihrt. (Gewinneinstellung und Einstellungder verschiedenen Punktezahlen siehe
Serviceprogramm 4.3.2.)

-Nach Spielende leuchtet die Anzeige GAME OVER. Auf den Displays 1 - 4 wird der
High Score -mit der Lampe HIGH SCORE TO DATE- im Wechsel mit den erreichten
Punktezahlen im letzten Spiel angezeigt.

-Die Lautsttrken fur den Lautsprecher im Kopfteil und den im Gehduse sind mit den
Reglern auf der TILT-Platine einstellbar.

-Zur Erhaltung der gespeicherten Daten, z.B. der bei der Auslieferung programmierten
Grundeinstellung, ist das Gertt mit einem Akku ausgestattet.

Bei der Aufstellung und Inbetriebnahme ist die Einstellung nochmals zu Uberprifen und
gof. die Standardtabelle, wie im Serviceprogramm unter 4.4. beschrieben, neu zu
programmieren. Gleichzeitig sollten dabei auch alle Daten, wie im Abschnitt 4.2.3.
beschrieben, gelscht werden.

-Die Anzugskraft der Flipperspulen kann bei sy« STS00

Bedarf durch Andern der Versorgungsspannung TR -

erhsht oder vermindert werden: LU . -

Bei 24 V-Spulen sind die Masseleitungen, von i ‘

ST 500/Pins 'IStnd 12, jeweils an 29 V der zv

.y I L

Sekunddrwicklungen geklemmt. Zur Anderung | S oo
o517

der Versorgungsspannung mussen beide Leitungen I

der Plusspannung, von ST 500/Pins 14 und 13, Ve i |
jeweils an den gleichen Spannungswert geklemmt '
werden (siehe hierzu nebenstehenden Ausschnitt)! W n ik j
Beispjql: GNDBan 29V, Plusan 4V; B

29 V minus 4 V = 25V Versorgungsspannung. Ausschnitt aus " Schaltbild Vers.-Einheit"
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3.3. SPIELSYSTEM

-Im Stand by leuchten die Spielboardlampen in unregelmiiiger Reihenfolge auf.

=Munzeinwurf ist bis zur im Serviceprogramm eingestellten Maximalkreditgabe mglich.

=Die Anzaohl der ausgeldsten Kredite erscheint in der Anzeige CREDITS.

=Ausltsen eines Spieles fur den ersten Spieler durch Drucken des START-Knopfes; Display 1 zeigt zuntichst "00", dann blinkend "Shoof"
=Auslsen von Spielen fur weitere Spieler durch Betttigen des START-Knopfes, angezeigt durch "00" im jeweiligen Spielerdisplay.
=Jede Spielausldsung vermindert den ongezeigten Kredit um einen Wert,

-Hat der erste Spieler seine z
=Nach Start des ersten Spiels sind bestimmte Lampen erleuchtet: L25, L26, L30, L27, L31,

ite Kugel im Spiel,

kinnen keine weiteren Spiele ausgeltst werden.

L43, L 45, L47, L48, L54, L55.

-Die folgende Spielbeschreiburig gilt fuir die Einstellung mit 3 Kugeln pro Spiel, vergleichen Sie bitte dazuden Kontakt- und Lampenplan.

3.3.3. Trefferergebnigse
Rollover - Kontakte:

K36 (2 x)
h

K35 (1 x) oder K33 (2 x)
K34 (2 x)

Nach Treffen aller Rollover-
Kontakte "A", "B" und "C"

K35 [éin zweitesmal)
nach Treffer von
K36, K35 oder K33, K34

Hole-Kontakte:
K20 oder K17

Bumper - KmtaktL
K21, K18, K19

Spot Target - Kontakte:
K58, K37, K41, K42

Sling Shoot - Kontaktex
K1 (2 x)
K49 (2 x)

Ergebnis

5 000 Pkte.
plus 10 000 Pkte.

bzw. 500 rkte.
5 000 Pkte.

plus 10 000 Pkte .

bzw. 500 Pkte.

5 000 Pkte.
plus 10 000 Pkte.

bzw. 500 Pkte.

Bonusmultiplikator

Wy W

500 Pkte.

10 000 Pkte.

bzw, 10 000 Pkte.
plus 10 000 Pkte.

bzw. 40 000 Pkte.
plus "Special"

100 Pkte.
bzw. 1 000 Pkte.

500 Pkte.

bzw. 5 000 Pkte.
plus 10 000 Pkte,

1

10 Pkte.
100 Pkte,

Bemerkungen

Wenn Lompen "A" 125, L54 leuchten.

Der Bonus wird auf der Bonusleiter gutgeschrieben.

Bei Treffer K36 yverltschen die Lampen "A" L25, L54; sie bleiben bis zum Ende
des loufenden Spiels erloschen. Bumper L36 und Lampe "A" L39 gehen an.

Wenn Lampen "A" L25, L54 nicht leuchten.

Wenn Lampe "B" L26 leuchtet,

Der Bonus wird auf der Bonusleiter gutgeschrieben.

Bei Treffer K35 bzw. K33 verltschen die Lampen "B" L26, L55, L48; sie bleiben
bis zum Ende des laufenden Spiels erloschen. Bumper L35und Lampe "B" L37 gehenan.

Wenn Lompe "B" L26 nicht leuchtet,

Wenn Lompen "C" L30, L47 leuchten.

Der Bonus wird auf der Bonusleiter gutgeschrieben.

Bei Treffer K34 verldschen die Lampen "C" L30, L47; sie bleiben bis zum Ende
des laufenden Spiels erloschen. Bumper L40 und Lampe "C" L38 gehen an.

Wenn Lampen "C" L30, L47 nicht leuchten.

Wurden die vorher beschriebenen Rollover-Kontakte getroffen, leuchten die
Lampen L37, L38, L39. Zustitzlich leuchtet die Lampe L44, der Bonuswert wird
mir 2 multipliziert. Die Lampe "Extraball" L29 leuchtet ebenfalls.

Lampen "Shoot Again" Lé1 (auf dem Spielboard), L1& (im Kopfteil) blinken bis
zum Rucklauf der Kugel, danach wird der Extraball gegeben.

Wenn Lompen L;’i?, L38, L39 nicht leuchten.

fur jede erleuchtete Lampe L37, L38, L39;
im Héchstfalle jedoch 40 000 Bonuspunkte pro Treffer.

Wenn die zugehtrige Lampe "Special" L33 oder L34 leuchtet (eingeschaltet durch
Rollover-Kontakte "A", "B", "C" sowie durch kompletten Abschuf einer oder
beider Drop Target - Binke) wird ein "Special" in Form eines Kredites gewthrt,
Hole-Funktionen haben keinen EinfluB auf Bonuspunkte !

Wenn der Bumper unbeleuchtet ist,

wenn der Bumper beleuchtet ist (siehe hierzu die Beschreibung der Rollover -
Kontakte K36, K35 oder K33, K34).

Wenn die zugeordnete Lampe nicht leuchtet,

wenn die zugeordnete Lampe leuchtet.

Der Bonus wird auf der Bonusleiter gutgeschrieben.

Bei jedem Spielbeginn leuchten u.a. die Lampen L31, L27. Wird ein Target
getroffen, dessen zugeordnete Lampe leuchtet, wechselt die Beleuchtung auf
beiden Seiten von L31 auf L32 bzw. von L27 auf L28 u.s.f.

Treffer an K49 (100 Pkte.) und K1 (10 Pkte.) bewirken ebenfalls einen Wechsel
der Beleuchtung auf beiden Seiten,

Treffer bewirken Wechsel des Lichts an den Spot Targets links und rechts.
Treffer bewirken Wechsel des Lichts an den Spot Targets links und rechts.
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Drop Target Bank - Kontakte:

K 59, K60, K2, K3, K4,
K43, K44, K50, K51, K52

K2, K50 (Center Targets)

Outlane Rollover - Kontakte:
K25 (2 x)

Outhole - Kontakt/Bonusgewinn:

K75

Tilt - Kontakte:
K72 ]

High Score - Gewinne:

Bei Erreichen des variablen High Scores oder der ersten

Gewinn gewthrt.

N

O
O
O
o
O
@]
O
o]
O
o)
o)
O
O
O

Ergebnis

5 000 Pkte.
plus 10 000 Pkte.

50 000 Pkte,
plus 10 000 Pkte.

5 000 Plte.
plus 10 000 Pkte.

Speichern der
Bonuspunkte

Verlust des Spiels

Bemerkungen

Fur jeden Target-Treffer,

der Bonus wird auf der Bonusleiter gutgeschrieben.

Bei jedem Spielbeginn leuchten u.a. L43, L45. :

Sind alle 5 Targets einer Seite getroffen, bleiben sie unten, bis auch die anderé
Seite komplett getroffen wurde. Danach werden die Center Targets K2, K50
gesetzt, die Lampen L42, L44 leuchten, Lampen L43, L45 verltschen,

Wenn Lompen L42, L44 leuchten,

der Bonus wird auf der Bonusleiter gutgeschrieben.

Ein getroffenes Target bleibt unten, die zugeordnete Lampe, L42 oder L L44,
erlischt und es leuchtet dofur entsprechend L43 oder L45.

Sind beide Center Targets getroffen, werden sie erneut gesetzt.

Beim Rucklauf der Kugel, links oder rechts,
der Bonus wird auf der Bonusleiter gutgeschrieben.
Danach lduft die Kugel auf den Outhole=Kontakt.

Die auf der Bonusleiter erreichten Bonuspunkte werden auf das entsprechende
Spielerdisplay addiert.

Héchster einfacher Bonuswert 190 000 Pkte.; Lampen L52, L53 leuchten.
Doppelbonus bis 380 000 Pkte.; Lampen L52, L53, L46 leuchten.
Dreifach-Bonus bis 570 000 Pkte.; Lompen L52, L53, L41 leuchten.

Der Dreifach-Bonus kann nur mit der dritten Kugel eines Spiels erreicht werden:
Zu Beginn des letzten Spiels leuchtet die Lampe "2 x" L46. Werden drei Rollover-
Kontakte "A", "B" und "C" in diesem Spiel getroffen, leuchtet die Lampe "3 x"
L41, die erreichten Bonuspunkte werden verdreifacht.

Bei TILT gehen alle Spielboardlampen aus, der Bonus geht verloren.

bis dritten einstellbaren Punktezahl wird der im Serviceprogramm eingestellte
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4- SERVICEPROGRAMME "AMAZON HUNT" -2785-

Die folgende Beschreibung gilt fir Flipper mit dem Programm=Index "2785"!
Nach dem Einschalten des Flippers sowie nach "Reset" oder Verlassen des Serviceprogramms erscheint auf Displey 1 "flipper"
und auf Display 2 der Programmindex. ‘

Mit Einstecken der Servicetastatur in die Steckerleiste "Serviceauswertung" -auf der Leiterplatte TILT- und Drucken der
SK-Taste ist das Gerdt in Servicebetrieb, Hiermit ertffnen sich dem Benutzer eine Vielzahl von Mgglichkeiten, um mit Hilfe der
Servicetastatur und durch Anwendung der Hilfsprogramme das Gertit optimal einzustellen.

Auf den Spielerdisplays 1 bis 4 werden die abrufbaren Programme angezeigt:
“jesr 17, Testprogramme zur Funktionsprifung von Baugruppen und zur Lokalisierung von Fehlern,
“data 2", Statiptikprogramme zum Abruf von Daten mit Aussagen Uber Inkgsso sowie
'|nfor£olionen tber Punktetberschreitungen, Erreichen von High score-Gewinnen u.s.f.,
“prog 3", geriitespezifische Einstellungen zur individuellen Anpassung an den Erfordernissen des Aufstellplatzes,
"table 4",  gerdtespezifische Einstellungen, programmiert durch Eingabe einer Standardtabelle,

Anzeige weiterer 'abrufbarar Programme durch Driicken der $k-Taste:
"sound 5", Test der Klafngvariationen, -

"IC test 6", Test der Akkus und einiger IC+Funktionen,

“elr all 71, gleichzeitiges Loschen aller Daten.

Kurzanleitung I

-Servicetastatur in die Steckerleiste "Serviceauswertung" -auf der Leiterplatte TILT- einstecken.
-">K" eintasten, das Gertit istin Servicebktrieb; Displays 1 bis 4 "test 1", "data 2", "prog 3", "table 4",
-Ziffer des gewtnschten Programms eintasten. Die Displays 1 bis 4 weisen auf den weiteren Ablauf hin. Einzelheiten hierzu
sind in nachfolgenden Tabelle in der Spalte "Bemerkungen" nther erldutert.
-Rucksprung zum vorherigen Programmteil jeweils mit der Taste ">K".
!

v

4-1. TESTPROGRAMME

Geriit in Servicebetrieb, auf denTDisplays | bis 4 sind die abrufbaren Programme angezeigt "test 1", "data 2",

"prog 3", "table 4" oder nach Dricken der #-Taste "table 4", "sound 5", "I1C-test 6", "clr all 7".
"1" eintasten, das Testprogramm ist eingeschaltet. Auf den Displays 1 bis 4 sind die wihlbaren Testfunktionen angezeigt:
“light 1" fur den Lampentest, "cont 2" fur den Kontakttest, "coil 3" fur den Spulentest, "display 4" fur den
Anzeigentest.

4.1.1. Lampentest

Wird in dem folgenden Test ein Lampenfehler erkannt, erscheint in Display 3 "error", im Display 4 "open Stromkreis

offen oder "short" = Kurzschlufl in diesem Stromkreis.

Anzeige | |Bezeichnung |Bemerkungen

"light 1" | Lampentest, "1" eintasten.

' Fur ca. 125 sind alle Lampen fur eine "Sichtkontrolle" eingeschaltet. Durch Driicken der
SK-Taste kann die Zeit des Daverlichtes verkurzt werden. Danach werden alle Lampen in

schneller Reihenfolge ein-/ausgeschaltet.

Die gerade geprufte Lampen-Nr. erscheint im Display 2 " LAxx" (vergleichen Sie hierzu

l auch den Lampenplan). Display 3 "run" .

Nochmals "1" eintasten.
Testwiederholung.

"O" eintasten, Display 3 "hold".
Der Einzeltest wird an dieser Position gestoppt, die gerade eingeschaltete Lampe blinkt.

MNochmals "0" eintasten, Display 3 "run" .
Der Einzeltest der Lampen wird im' verlangsamten Tempo fortgesetzt, die jeweils eingeschal-
tete Lampe blinkt.

">K" eintasten, Rucksprung zur Wahl einer neuen Testfunktion.
Display | bis 4 “light 1", "cont 2", "coil 3", "display 4".




4130 Kontakt!e*

Testprogramm einfgem}-rulrer, Displays 1 bis 4 “light 1", "cont 2", "coil 3", " display 4".

Anzeige | |Bezeichnung Bemerliwn‘gen
g A Kontakttest. "2" eintasten.
; Prufung der einzelnen Kontakte durch Betétigen der Schalter von Hand. Die jeweils geprifte

Schalter-Nr. erscheint im Disploy 2 "cont xx" (vergleichen Sie hierzu auch den Kontakt-
plan).
Im Display 3 erscheint, jedem gepruften Schalter zugeordnet, die Gesamtsumme der Betdtigungen.
Eine Ausnahme bilden die Kontakte auBerhalb des Spielfeldes; Kontakt-Nummern 75, 72, 73, 65,
74, 77, 78 und 79 werden bei der Bettitigung von Hand im Display 2 angezeigt, es werden aber
keine Betdtigungen gezthlt und nicht im Display 3 angezeigt!
Hinweis: Daueranzeigen auf den Displays 2 und 3 lassen auf einen dauernd geschlossenen
Kontakt oder KurzschluB im Schalterstromkreis schliefen.
"SKU eintasten. Rucksprung zur Wahl einer neuen Testfunktion.
Display 1 bis 4 "light 1", "ceont 2", "coil 3", "display 4".

4:1.3. Spulentest l

Testprogramm e?ngeschaltei, Displays 1 bis 4 "light 1", "cont !2" .0 Weed b A%l tdisplayAta

gl Spulentest.

"3" eintasten:

Alle Spulen werden in sinnvoller Reihenfolge ein-/ausgeschaltet.

Die geprufte Spulen-Nr, erscheint im Display 2 "coil xx" (vergleichen Sie hierzu auch den
Spulenplan).

Im Display 3 erscheint, jeder geprUften Spule zugeordnet, die Gesamtsumme der Betdtigungen.
Bei Kurzschlufi einer Spule wird der Test an dieser Position gestoppt, Display 4 "hold" .

Bei Eingabe "0" wird danach der Spulentest fortgesetzt.

"Q" eintasten, Disploy 4 "hold" .
Der automatische Test wird an dieser Position gestoppt, die gerade getestete Spule wird jetzt
dauernd ein-/ausgeschaltet.

Nochmals "0" eintasten. Der automatische Spulentest wird fortgesetzt.

"SK" eintasten. Rucksprung zur Wahl einer neuen Testfunktion.
Display 1 bis 4 "light 1", “cont 2", "coil 3", "display 4".

T

4.1.4. Anzeigentest

i

Testprogramm eingeschaltet, Displays 1 bis 4 "light 1", "cont 2", "coil 3", "display 4".

"display 4" |Anzeigentest.

"4" eintasten.
Displays 1 bis 4 sowie Display 5 "CREDIT" und "MATCH" zeigen auf allen Digits "8".
Danach laufen auf allen Displays die Zahlen "7 bis "0" von links nach rechts in Wiederholung.

"@" eintasten.
Der automatische Durchlauf der Zahlen wird an dieser Position gestoppt.
Stoppen der Anzeigen "8" ist bis etwa 1s nach Einschalten des Anzeigentests méglich.

Nochmals "0" eintasten.
Der Anzeigentest wird fortgesetzt.

"3K" eintasten. RUcksprung zur Wahl einer neuen Testfunktion.
Displays 1 bis 4 "light 1", "cont 2", "coil 3", "display 4".

Nochmals ">K" eintasten.
Rucksprung, wenn ein neues Programm abgerufen werden soll.
Displays 1 bis 4 "test1", "data 2", "prog 3", " table 4" .




4.1.5. Tontest

&

Anzeige der abrufbaren Programme auf den Displuy_s Fhisd “tegt ' V%7 Vdara '2%, Y prpg ‘I G o blergy

Anzeige |

Bezeichnung

Bemerkungen .

“sound 5"

Tontest.

"5" eintasten, g

Alle Klangmdglichkeiten werden im automatischen Durchlauf getestet. Parallel dazu laufen
im Display 2 die Anzeigen der Klangvariationen.

Testende wird im Display 2 mit "ready" gemeldet.

Nochmals " 5" eintasten, Display 1 "sound 5" .
Wiederholung des Tontestes von Anfang bis "ready" .

"K' eintasten.
Der Tontest wird abgebrochen.

Nochmals ">K" eintasten.
Rucksprung, wenn ein neues Programm abgerufen werden soll .,
Bisplays 1 bis™ " tase 13N datra’ 20 ¥ prog 3" (Piivakle 4",

4-1.6. Akku- und ftrktionstcst

Anzeige der abrufbo?en Programme auf den Displays 1 bis 4 "test 1%, "data 2", "prog 3", "table 4",

"testing"

Akku- und
IC~Funktionstest.

1

"&" eintasten.

Automatischer Testablauf fur Akku- und IC-Funktionen. Parallel dazu laufen in Display 2 die
Anzeigen der getesteten Funktionen und die Nummer des Priflings, z.B. "1C xx", "ba xx",
"OE xx". In Display 3 wird der Zustand des jeweiligen Priflings angezeigt, "fine" =

in Ordnung oder " failed" = fehlerhaft.

Testende wird in den Displays 1 und 2 mit "1C test" und "ready" gemeldet.

‘Nochmals "6" eintasten, Display 1 " IC test 6" .

Wiederholung des Tests von Anfang bis "ready".

">K" eintasten.
Der Test wird abgebrochen. Displays 1 und 2 " |C test" und "ready".

Nochmals ">K" eintasten.
Rucksprung, wenn ein neues Programm abgerufen werden soll .
Displays 1 bis 4 “"test 1", "data 2", "prog 3", "table 4",




|

4.2. STATISTIKPROGRAMME

Gerdt in Sewicebetri*, auf den Display 1 bis 4 sind die abrufbaren Programme angezeigt "test 1", "data 2", "prog 3",
"table 4" . :

"% eintasten, das Statistikprogramm ist'eingéschaltet, Display 1 "data" , Display 2 "select" . Der blinkende Punki nach
“select" zeigtan, daB durch Eingabe einer entsprechenden Zahl und "4k die gewlnschten Daten ausgelesen werden knnen.
Durch Eingabe von "0" und "4 sowie eines Lschcodes kann ein angezeigter Einzelwert, bzw. eine Gruppe, gelscht werden .
(siehe hierzu Punkt 4.2.2., "Daten l&schen -einzeln-"). Die gemeinsame Loschung aller Daten ist im Abschnitt 4.2.3. beschrieben.

4-2.1. Daten auslesen

Entspricht die eingegebene Zahl nicht einer Datenausgabe, wird dieses auf Display 3 mit "not used" oder auf Display 2 mit

"to high" gemeldet. Weiterschalten zum ntichsten Programmpunkt kann mit der Taste "' erfolgen.

Anzeige | |Bezeichnung |[Bemerkungen

"data 1" |Kredite. "1" ynd "4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "cash".
Display 4 zeigt die Summe aller durch Munzeinwurf erreichten Munzeinheiten.
"data 2" Anzahl der | "4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "plays 2".
- | Spiele. Display 4 zeigt die Anzahl der Freispiele.

"N eintasten, Display 2 "select”, Display 3 "plays".
Display 4 zeigt die Anzahl der Normalspiele.

“daota 3" Variabler "4E" eintasten, Display 2 "select", Display 3 "hg scor".
High score. Display 4 zeigt die erreichte Punktezahl im variablen High score.
"data 4" TRT, "4 eintastén, Display 2 "select”, Display 3 " tilt".

Display 4 zeigt die Anzahl der TILT-Versuche.

"data 5" Anzahl der einge- | "4#" eintasten, Display 2 "select", Display 3 "slot 3".
worfenen Minzen, | Display 4 zeigt die Anzahl der eingeworfenen Munzen fur Kanal 3 (5, - DM-Einwurf).

"4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "slot 2".
Display 4 zeigt die Anzahl der eingeworfenen Munzen fur Kanal 2 (2,- DM-Einwurf).

' "3k eintasten, Disploy 2 "select", Display 3 "slot",
: Display 4 zeigt die Anzahl der eingeworfenen Munzen fur Kanal 1 (1,- DM-Einwurf).
"data &" Freispiele/ "4 eintasten, Display 2 "select2, Display 3 "hit cnt 8",
E'v.trukugeln. Display 4 zeigt die Anzahl der erreichten Matchbiille in den Spielen,

"4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "hit ent 7",
Display 4 zeigt die Anzahl der erreichten Extrabdlle.

" eintasten, Display 2 "select”, Display 3 "hit cnt 6",
‘ ' Display .4 zeigt die Anzahl der’erreichten Spezials in den Spielen.

"4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "hit cnt 5" .
Keine Funktion. :

"4 ejintasten, Display 2 "select", Display 3 " hit ent 4",
Display 4 zeigt die Uberschreitungen des variablen High scores.

"4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "hit cnt 3".
Display 4 zeigt die Uberschreitungen der 1. programmierten Punktezahl.

"#" eintosten, Display 2 "select", Display 3 " it cntr 2%,
Display 4 zeigt die Uberschreitungen der 2. programmierten Punktezahl.

"4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "hit cnt".
Display, 4 zeigt die Uberschreitungen der 3. programmierten Punktezahl.

“daota 7" Anzahl der "4E" eintasten, Display 2 "select", Display 3 "cred 2",
Guthaben. Display 4 zeigt die Anzahl der noch nicht umgewerteten Kredite
(nach letztem Munzeinwurf kein Spiel ausgeldst).

"4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "cred".
’I Display 4 zeigt die Anzahl der umgewerteten Kredite (ausgeltste Spiele vor einem Spielende).
Die Summe von "cred 2" und " cted" entspricht dem vorhandenen, nicht gbgespielten, Kredit,
"data 8" Kurzschlufi- "4k eintasten, Display 2 "select", Display 3 "error 4, 3, 2, oder 1 (blank).
erkennung. Display 4 zeigt betroffene Spulen an, an welchen Kurzschlusse im Spiel erkannt wurden.
Vdate 9" Keine Funktion. "4k eintasten, Display 3 "not used" (wiedie folgenden Programme " data 10" bis "data i
“data 18" |Spulenbetdti- "18" und "4" eintasten, Display 2 "select", Display 3 "coil 24".

gungen. Display 4 zeigt die Anzahl der Betdtigungen dieser Spulen-Nr. (vergleichen Sie hierzu auch den
Spulenplan). .

Mit "4 jeweils weiterschalten, Display 2 "select", Display 3 "coil 23" u.s.f. bis "coil",
Display 4 zeigt die Anzahl der Betdtigungen der jeweils in Display 3 angezeigten Spulen-Nr.

"data 19" Kontaktbe tiiti- "4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "cont 64",
gungen. Display 4 zeigt die Anzahl der Betdtigungen dieser Kontakt-Nr. (vergleichen Sie hierzu auch den
Kontaktplan).

Mit "#" jeweils weiterschalten, Display 2 "select", Display 3" cont 63" u.s.f. bis" cont".
' Display 4 zeigt die Anzahl der Betdtigungen der jeweils im Display 3 angezeigten Kontakt-Nr.

"2K" eintasten.
Rucksprung, wenn ein neues Programm abgerufen werden soll.
Display 1 bis 4 "test 1", "data 2", "prog 3", "table 4",




4-2.2. Daten loschen -einzcl‘:-

T

Anzeige 1

Bezeichnung

Bemerkungen

"elear xx"

Léschen eines
unter 4,2.1. an-

gezeigten Wertes.

"0" und "s" eintasten,im Display 2 erscheint "enter xx"; "xx" steht fur einen programm=
spezifischen Léschcode. Erst nach Eingabe dieses Sicherheitscodes und "4F' werden die in diesem
Programmpunkt angezeigten Daten geldscht. Datengruppen (“data 2, 5, 6, 7, 18, 19") werden
gemeinsam geldscht. Hierzu muBl durch Tippen mit der "4F"-Taste die Anzeige im Display 3
auf"1" (blank)subtrahiert werden. Danach "0" und "', den Léschcode und "4F" eintasten.

4.2.3. Daten léschen -gesamt-

Anzeige der abrufbaren Programme auf den Displays 1 bis 4 "test 1", "data 2", "prog 3", "table 4".

"clear all 7"

L§schen aller
ufiter 4.2,1, an-
geéfuhrren Werte

"7" und "4k eintasten, Display 2 "enter xx"; "xx" steht fur den programmspezifischen
Laschcode. Diesen Sicherheitscode und "4F" eintasten. Display 2 meldet sich mit "ready",
alle Daten sind geltscht.
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4.3 GER)\'TES'PEZIFISCHE BlNSTELLUNCEIj

“rable 44

Gertit in Servitepetrieb, auf den Displays | Bis 4 sind die abrufbaren Programme angezeigt: " testl", "dota 2", "prog - Jul

"3" eintasten, das Einstellprogramm ist eingeschaltet, Display 1 “prog", Display 2 "select" . Der blinkende Punkt nach
“select" zeigtan, daB nach Eingabe einer entsprechenden Zahl und "4E" die gewtnschten Einstellungen abgerufen werden kinnen.
‘Anderung einer Einstellung im entsprechenden Programmpunkt durch Eingabe eines neuen Wertes und "4k".

4.3-1. Kl’editsy:tém

Wird nach Anzeige des vorher eingestellten Wertes dieser nicht durch Eingabe eines neuen Wertes und "4F" getindert, ist durch
2 x "4k " auf den ndchsten Programmpunkt weiterzuschalten.

systems (direkte
oder indirgkre

Umwertung) .

Anzeige | |Bezeichnung Bemerkungen

“prog 1" Maximal-Kredit. |"1" und "4E" eintasten, Disploy 2 "input", Display 3 "stop cre”.
In Display 4 wird die eingestellte maximal mégliche Kreditgabe angezeigt.
Gewunschten neuen Wert zwischen "1" und "99" sowie "4F" eintasten.

“prog 2" Wahl des Kredit= | "4k" eintasten, Display 2 "input", Display "cr syst".

Display 4 zeigt das eingestellte Kreditsystem an: "" = indirekte Umwertung, "0" = direkte
Umwertung. :

Gewiinschte neve Einstellung "1! oder "0" und "4F" eintasten.

In den folgenden Programmen, " prog 3" bis ".prog 8" werden den Munzeinheiten eine Anzahl Kredite zugeordnet.
Istin "prog 2" die "indirekte Umwertung" ("1") eingestellt, werden die Munzeinheiten nach dem Einwurf einer Minze
addiert und dem jeweils hdchsten Kredit entsprechend umgewertet.

Die indirekte Umwertung endet mit Ausldsung eines Spiels.

"prog 3" Kleinste Minz- "4k" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "¢ unit a".
einheit "A", Display 4 zeigt die kleinste Munzeinheit "A" an, z.B. "1" (1,- DM -slot 1=).
TS Gewiinschten neven Wert und "34E" eintasten.
"prog 4" Kredit fur Munz- | "4k" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "cred a" .
einheit "A". Display 4 zeigt die Anzahl der Kredite fir die in "prog 3" eingestellte Minzeinheit "A" an,
zum Beispiel "1". '
Gewiinschten neven Wert und " 3" eintasten.
"prog 3" Mittlere Minz- "4k" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "c unit b".
einheiten "B" . Display 4 zeigt die mittleren Munzeinheiten "B" an, z.B. "2" (2,- DM -slot 2-).
. Gewiinschten neuen Wert und "4k" eintasten.
"prog 6" Kredite fur MUnz- | "#4&" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "cred b".
einheiten "B" . Display 4 zeigt die Anzahl der Kredite fur die in "prog 5" eingestellten Munzeinheiten "B" an,
zum Beispiel "3".
Gewtlinschten neuen Wert und "4E" eintasten.
"prog 7" Héchste Munz- “4E" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "¢ unit c" .
einheiten "C" . Disploy 4 zeigt die hschsten Munzeinheiten "C" an, z.B. "5" (5,- DM -slot 3-).
{sewunschten neuen Wert und "4E" eintasten.
"prog 8" Kredite fur Munz- | "4E" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "cred c".

einheiten "C".

Display 4 zeigt die Anzahl der Kredite fur die im " prog 7" eingestellten Munzeinheiten "C" an,
zum Beispiel "7". ;
Gewiinschten neuen Wert und "4F" eintasten.

Istin"prog

In den folgenden Programmen, " prog 9" bis "prog 11" werden die den Munzkantlen zugeordneten Munzeinheiten eingestellt.
2" die direk}e Umwertung (*0") eingestellt, werden die Munzen beim Einwurf direkt in Kredite umgewandelt.

“prog " Munzeinheiten "4E" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "slot 1".
(Kredite)} Display 4 zeigt die Anzahl der Munzeinheiten (Kredite) fur Munzkanal 1 an,
fur Kanal 1 z.B. "1" ='1 Munzeinheit (Kredit) fur Munzkanal 1.
Gewinschten neuen Wert und " 3" eintasten.
"prog 10" [Munzédinheiten U3 eintasten, Display 2 "input", Display 3 "slot 2".
(Kredite) Display 4 zeigt die Anzahl der Munzeinheiten (Kredite) fur Munzkanal 2 an,
fur Kanal 2 z.B. "2" =2 Munzeinheiten (Kredite) fur MUnzkanal 2.
Gewinschten neven Wertund "#4F" eintasten.
"prog 11" [Minzeinheiten "4E" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "slot 3".
(Kredite) Display-4 zeigt die Anzahl der Minzeinheiten (Kredite) fur Munzkanal 3 on,
fur Kanal 3 z.B. "5" =5 Munzeinheiten (Kredite) fur Munzkanal 3.

Gewinschten neven Wert und "#E" eintasten.
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4-3.2. Neucinstellungen

Anzeige | |[Bezeichnung |Bemerkungen
"prog 12" | Kugeln pro Spiel. | "#" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "ball ga".
Display 4 zeigt die eingestellte Anzahl der Kugeln pro Spiel,
Gewiinschte neue Anzahl und "#4F" eintasten,
"prog 13" [Match ball. "4F" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "feature".
' Display 4 zeigt "1" = Match ball aktiv oder
"0" = Match ball ausgeschaltet,
Gewiinschte Einstellung und "#" eintasten.
"prog 14" | Keine Funktion. | "#" eintasten, Display 2 "select", Display 3 "not used".
"erog 15" Soundl. "#" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "sound".
Display 4 zeigt "1" = Sound eingeschaltet oder
"0" = Sound ausgeschaltet,
Gewunschte Einstellung und "4E" eintasten,
"prog 16" Anfa gswert fur "4F" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "Hg sc"
variablen Display 4 zeigt die eingestellte Punktezahl.
High score. Gewiinschtg neue Punktezahl (bis max. 99 999 999) und "=4" eintasten.
"prog 17" | Gewinn fur "H" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "Hs Gain".
: variablen Display 4 zeigt "0" =kein Gewinn oder
High s¢ore. "1" = ein Freispiel oder
"2" = zwei Freispiele oder
"3" =drei Freispiele oder
"4" =eine Freikugel.
Gewtinschte Einstellung und "4E" eintasten.
“prog 18" |Wert fur "H4F" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "Points 3" .
1. einstellbare Display 4 zeigt die eingestellte Punktezahl.
Punktezahl Gewlinschte neve Punktezahl (bis max. 99 999 999) und "#4" eintasten.
"prog 19" | Gewinn fur "4 eintasten, Display 2 "input", Display 3 "Pt 3 Gain".
1. einstellbare Display 4 zeigt "0" = kein Gewinn oder
Punktezahl "1" = ein Freispiel oder
"2" =zwei Freispiele oder
I "3" =drei Freispiele oder
"4" =eine Freikugel.
Gewiinschte Einstellung und "4E" eintasten.
“prog 20" |Wert fur "4 eintasten, Display 2 "input", Display 3 " Points 2" .
2. einstellbare Display 4 zeigt die eingestellte Punktezahl.
Punktezahl Gewiunschte neve Punktezahl (bis max. 99 999 999) und "4" eintasten.
“prog 21" | Gewinn fir "4 eintasten, Display 2 "input®, Display 3 "Pt 2 Gain".
2. einstellbare Display 4 zeigt "0" =kein Gewinn oder
Punktezahl "1" =ein Freispiel oder
"2" =zwei Freispiele oder
"3" =drei Freispiele oder
"4" =eine Freikugel.
‘ Gewdlnschte Einstellung und "#" eintasten,
“"prog 22" |Wert fur "4 eintasten, Display 2 "input", Display 3 "Points 1",
3. einstellbare Display 4 zeigt die eingestellte Punktezahl.
Punktezal‘l Gewiinschte neue Punktezahl (bis max. 99 999 999) und "#4#" eintasten.
"prog 23" |Gewinn fur "#F" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "Pt 1 Gain".
3. einstellbare Disploy'4 zeigt "0" =kein Gewinn oder
Punktezahl "1" =ein Freispiel oder
"2" = zwei Freispiele oder
"3" =drei Freispiele oder
"4" =eine Freikugel.
Gew-Unschie Einstellung und "4F" eintasten,
">K" eintasten.
Rucksprung in das Normal- (Spiel-) Programm,
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4-4- STANDARDEINSTELLUNGEN

"tabel 4",

Gerdt in Servicebetrieb, auf den Displays 1 bis 4 sind die abrufbaren Programme angezeigt "test 1", "data 2", "prog 3",

"4" eintasten, das Einstellprogramm nach Tabelle ist eingeschaltet, Display | "table™, Display 2 "select".

4-4-1. Einstellungen nach Tabelle

Anzeige | |[Bezeichnung |Bemerkungen
"prog xx" |Standardtabelle1.|"1" und “4F" eintasten.
’ Durchlauf der zu tindernden Programme gemdf Tabelle 1.
Display 1 zeigt das jeweils eingeschaltete Programm, Display 3 die entsprechende Bezeichriung,
' Display 2 den zu programmierenden neven Wert. Display 4 zeigt zuntichst den vorher progrom=-
mierten, dann den neuen Wert.
Nach Ende der Neuprogrammierung erfolgt Ricksprung zum Abruf eines neven Programms,
Display 1 bis "test 1", "data 2", "prog 3", "table 4".
"prog xx" |Standardiabelle Entsprechende Tabellen-Nr. und "4F" eintasten.

2 oden 3. Gleicher Ablauf wie unter Standardtabelle 1 beschrieben.
4.4.2. Standardtabellen 1-3
Tabelle 1 = Standardeinstellung bei der Auslieferung. -Die mit x) gekennzeichneten Einstellungen bleiben unveriindert! -
Programm |Bezeichnung Eingestellter neuer Wert (Display 4)
(Display 1) (Display 3) -Tabelle 1- -Tabelle 2~ -Tabelle 3-
"progl" Wstop cre" "32": hochstmdgliche Kreditgabe "64" : Kreditgabe 64 "40": Kreditgabe 40
Yprogie " e r sysl" "1": indirekte Umwertung "0": direkte Umwertung )
“progia3" Be unit g "1": 1 DM =1 Einheit x) x)
"prog 4" ered ot "1": 1 Einheit =1 Kredit x) %)
“prog 5" |'fe unit b" 42", 2 DM = 2 Einheiten x) x)
"prog 6" "cred b" "3": 2 Einheiten = 3 Kredite x) x)
"progi/ Bc unit e "5": 5 DM = 5 Einheiten x) ®)
“"prog 8" ; crad. e" "7": 5 Einheiten = 7 Kredite x) x)
“prog 9" |"slot 1" "1": 1 Munzeinheit fur Kanal 1 1% 1 Kredit x)
"prog 10" Hslof 240 "2, 2'Munzeinheiten fur Kanal 2 "3". 3 Kredite %)
“oraghl 1" | Hslat(3™ "5": 5 Munzeinheiten fur Kanal 3 "7": 7 Kredite x)
"prog 12" | "ball ga" "3": 3 Kugeln pro Spiel x) x)
"progil 3" | “featura? "1": Match ball aktiv x) x)
"prog 15" | "sound" "1": Sound eingeschaltet x) x)
"progile” | “Hg se¥ "1 800 000" : variabler High Score x) x)
“progilZ" 1'*Hs Gain" "2"; 2 Freispiele (variabler High score) x) x)
"prog 18" | "Points 3" "1 500'000": 1. einstellbare Punktezahl x) x)
"progll YUHIBPY B Gainl "1". 1 Freispiel (1. einstellb. Punktezahl) ®) x)
Unrogi20" ] “Pbints 2" "900 000": 2, einstellbare Punktezahl x) x)
"progi2 1" F§PF 2 ?ain" "1": 1 Freispiel (2. einstellb. Punktezahl) x) x)
“prog 22" | " Points 1" "100 000": 3. einstellbare Punktezahl x) x)
"progied” | Pt _Gain" "0": kein Gewinn (3. einstellb. Pt.-Zahl) x) x)
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4.5. LAMPENPLAN (nur rechnergesteuerte Lampen)

Gesteuerte Lampen
auf dem Spielboard:

Lampen- Zuordnung
Nr.
LA 25 Top Lqft Rollover
LA 26__ Top Cénter Rollover
LA 27, 3. Top Target
LA 28 4, Top Target
LA 30— Top Right Rollover
LA 31 1. Top Target
LA 32, 2. Top Target
LA 33 Right Special
LA 34 Left Special
LA 35 Center Pop Bumper
LA 36 Left Pop Bumper
LA 37 2. Hole ;
LA 38) 3. Hole’
LA 39 1. Hole
LA 40 Right Pop Bumper
LA 41 3 x
LA 42 Left 50 000
LA 43 Left 5 000
LA 44 Right 50 000
LA 45)  Right 5000
LA 46  2x !
LA 47 2. Right Rollover
LA 48/ 1. Right Return Rollover
LA 52 100 000
LA 53 90 000
LA 547 1. LeftReturn'Rollover
LA 55 2. LeftReturn Rollover
LA 56 80 000
LA 5, 10 000
LA 58 20 000
LA 59 40 000
LA 60 30 000
LA 61/  Shoot Again
LA 62 70 000
LA 63 60 000 '
LA 64 50 000
v
Gestcuerte Lampen
im Kopfteil:
7 R '
LA 8 GAME OVER
LA 15 HIGH SCORE
LA 16 SHOOT AGAIN

I

e

S

E—




4.6. KONTAKTPLAN

Kontakte

Il

auf dem Spiclboard:

Kontakt-

K35
K36

K41
K42
K43
K44
K49

K50
K51
K52
K57
K58
K59
K60
K75

Kontakte

auBerhalb des Spielboards:

‘K65
K72
K73
K74
K77
K78
K79

Zuordnung

Left 10 Point

Right 10 Point

3. Left Drop Target
2. Left Drop Target
1. Left Drop Target
Right Hole

Center Pop Bumper
Left Pop Bumper
Left Hole T
Right Pop B\Jmper
Left Qutside Rollover
Right Outside Rollover
Left Return Reollover
Right Return Rollover
Top Right Rollever
2. Right Rollover
Top Center Rollover
Top Left Rollover
2. Left Rollover

4. Top Target

. Top Target
E. Right Drop Target
. Right Drop Target
Left 100 Point
Right 100 Point
3. Righ} Drop Target
2. Right Drop Target
1. Right Drop Target
2. Top Target
1. Top Target
5. Left Drop Target
4
@]

. Left Drop Target
uthole

Right Flipper
Tilt

Starf'

Left Flipper
Slot 1 '
Slat 2

Slot 3

17



4.7. SPULENPLAN

Magnete
auf dem Spielboard:

Magnet- Zuordnung '

MNr.
M 1 Left Flipper
M 2 Right Flipper

M 9 Left Pop Bumper
M 10 Ceriter Pop Bumper
M 11 Right Pop Bumper
M 12 Outhole

wun M 13 @ Right Bank Trip
M 14 LeftBgnk Trip
M 15 Left Hole
M 16 Right Hole
M 18 Right Bank Reset
M 19 Left Bank Reset

®
ele
O
o/

), |1 H I| Q \\,\ Q
7 , \
< R =1 D%

i,

/Munzsperre 3 \
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4.8. A-NHALG

Serviceprogramm, Kurzanleitung
Elektroplan, AMAZON HUNT
Schaltbild, Lampenmatrix
Schaltbild, Tastenmatrix
Schaltbild, Anzeigen '
Schaltbild, Magnetspulen
Schaltbild, Versorgungseinheit
Schaltbild, CPU + Memory
Schaltbild, Uberwachung + 1/0O
Schaltbild, Soundl

218 732
218 733
218 696
218 697
218 698
218 699
218 700
218 701
218 702
218 703

> >

>>2>>Pr
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