a"; f\”f %;f\
i
i

o~ — -

| von; SjgngELEKTRONICS
§(5@%§m °*T fe ef

o ggﬂ%eg"éw feile : Seife 4442¢

GENERALIMPORTEUR

SCHNEIDER-IMPORT

LAGERSTRASSE 9 TELEFON: 040/ 439 5051
- 2000 HAMBURG 6 TELEX: 2 173 333




v oy

| - A~ Spulep
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FIGURE 1

STERN 16B-3 TRANSFORMER WIRING CONNECTION INSTRUCTIONS

115/120V., 60/60 Cycls Input. ) 220/240V., 50/80 Cycle Input.
Varistor - Soldered to Line Filter on Left Sids of Cabinet Veristor - Soldered to Line Filter on Left Side of Cabinet
Must Be Stern Part No. 26A-18-1. Must be Stern Part No. 26A-18-2.

Solder Lugs 1 & 3 Solder Heavy Red Wire
To Lug 1

Together. Solder Heavy
Red Wire To Lug 1 \

\ Solder Lugs 3& 5 e )
Trasther 1
- - 120V
Solder Lugs 5 & 7
Together. Solder Heavy 240V .
Yellow Wire To Lug § Solder Hoavy Yellow
Wire To Lug 7

//' - 220v

115V
Sclder Lugs 98 11 Solder HD&W Yollow
Together. Solder Heavy Wire To Lug 12
Yoilow Wire To Lug 9

[I. BOOKKEEPING FUNCTIONS

The game is designed to help the operator perform certain accounting functions. The game can gisplay the nur
ber of total plays and replays (free games)”. It can display the number of coins inserted into each coin chute. Each
bookkeeping function is displayed on all player score displays simultanecusly. An ideniification number 05 to 11

appears on the Match/Ball-in-Play window as follows:
DESCRIPTION

CUrrant Credits . Lo = (500000 to 0000:
Tota!l Plays (Played & Free Games) ... ... ... .. .. . e, ... =06 00000 {o 99995
Total Replays (FTee GamEs) . ...t e e e e = 07 00000 to 999993
Total Times “HighGametoDale  isbeat . ... ... . i, = 08 00000 {0 999992

Coins Dropped Thru Coin Chute 27 . . . e s = 09 00000 to 999999
Coins Dropped Thru Coin Chute 1" ... s = 10 00000 to 99999°

= 11 00000 to 999941

Coins Dropped Thru Coin Chute #3" " . ... i

The game displays Lhe first bookkeeping entry if the Self-Test Button (See Fig. 3) on the inside of the front door i
pushed and released nine times at one second inlervals. The number 05 now appears in the “Match/Ball-in Play
window. Current credits appear on all player score displays. Each additional press of the button causes the next

entry to be displayed.

Atter the data in each bookkeeping register is recorded, it can be set to zero simply by pressing switch button
533, located on the MPU module in the back box. Any or all registers can be cleared by alternating between the
Self-Test button and the switch button on the MPU module. The operator is given this option as a possibic

convenience and can elect to use or not use it as needed.
Pressing the button once more with the eieventh entry displayed causes the game to play the power-up tune and

tight the Game-Qver Light.
* Some tunes and feature can be disabled by operator if so desired. See Back Box Adjustments.

** If Coin Chute is not used in game, number displayed (if other than 00} on Player Score Displays has r |
significance.




el

ab
o

“p

el

0T

HAND

Automatiscﬁer Selbsttest

Ts
II.
ITI.
1v.

VI.
VIi.
VIIT.
X.

X.

XTI,

A.
B.

A.
B.
B.a.
B.b.
B.c.

Aufstellung des Gerdtes
Inbetriebnahme
Buchfithrungsfunktion
Einstellungen am Gerdt
Binstellung der Spielfeldpfosten
Einstellung im Lichtkasten
Einstellungen an der Xassentiir
Freispieleinstellungen
Bisheriges Hidchstergebnis
Krediteinstellung
Schalterfunktion
Freispieleinstellung
Bonuswertung und Ergebniszdhlung
Wartung am Aufstellplatz
Justierungen wvon Baugruppen
Spielfeldteile

mit Abbildung
Spulentest

mit Abbildung
Kontakttest

mit Abbildung

Modullageplan « Abb. 3

Blockschaltbild -~ Abb. 4

Blockschaltbild Spannungsverscorgung - Abbb.
Blockdiagramm MPU-Board A4 - Abb. 6

XIT,

Austauschbarkeit der MPU~Module

mit dazugehbrendem Diagramm

Fehlersuchtabelle: Lamp~-Driver Modul 4 5

Fehlersuchtabelle: Solencid=Driver Modul A 3

Fehlersuchtabelle: Xontakte

Seite

v O o v F

10

11

12 - 13
14

15 - 18
19 - 20
21 - 22
23
2l
25
26
27
28
30
31
32
L
34
35
36 - 37
38 - 39
Lo

41 - 42

23




Knopf an der Innenseite der Kassentiir.

Angezeigte Nummer
auf der Match/Ball
in play Anzeige

1 x driicken = Lampentest* keine
2 X driicken = Display-Test* keine
3 x driicken = Spulentest* keine
4 x driicken = Kontakttest * 0*
5 x driicken = 1. Freispiel 01
6 x driicken = 2. Freispiel 02
7 x driicken = 3. Freigpiel 03
8 x driicken = bisheriges Hchstergebnis** oh
9 x driicken = gespeicherte Kredite 05
10 x driicken = Gesamtspiele*** 06
11 x driicken = Freispiele*** o7
12 x driicken = Anzeige, wie oft das big=-
herige HSchstergebnis
iibertroffen wurde*** 08
13 x driicken = eingeworfene 1y ==DM=Miinzen *** 09
14 x driicken = eingeworfene 2,==DM=Miinzen*** 10
15 x driicken = eingeworfene Ds=-DM=Miingen*** 11
16 x driicken = MPU-Modultest keine

* Es wird empfohlen, diese Test bei jeder Kassierung und vor jeder
Reparatur durchzufiihren.

**  Falls das'"bisherige Hochstergebnis" eine extreme Hbhe erreicht
hat, sollte es auf die unter Punkt ”Freispieleinstellungen” anf=-
gefiihrte Punktzahl zuriickgestellt werden.

¥** Bs wird empfohlen, die gespeicherten Werte bei jeder Kassierung
zu loschen, damit Sie Jeweils nur das Ergebnis des Abrechnungs=-
zeltraums erhalten.
Siehe Handbuch, Seite 8.




I. AUFSTELLUNG

Bauen Sie das Gerdt wie folgt zusammen:

Bringen Sie die Beine am GehHuse an. Befestigen Sie den Lichtkasten
auf dem Gehduse. Verwenden Sie hierzu Unterlegscheiben unter den
Schraubenkdpfen., Fithren Sie die Kabelstecker und die Masseleitung
vorsichtig durch den Kabeldurchgang im Lichtkasten. Schrauben Sie
die Masseleitung an Masse im Lichtkasten. Stecken Sie vorsichtig
die Stecker auf die Kontaktleisten der einzelnen Module im Licht-

kasten.

Bei allen Gerdten gibt es einige Punkte, die nach dem Transport
gepriift werden sollten. Es handelt sich hierbei um Sichtpriifungen,
die spitere, zeitraubende Reparaturen iiberfliiegig machen. Kleinere
Schéden wdhrend des Transportes sind unvermeidbar. Stecker und
Fassungen kOnnen sich 18sen, Kontakte (insbesondere Tiltkontakt)
konnen dejustiert werden. Das Tiltpendel sollte grundsitzlich immer

nach der Aufstellung des GerHtes justiert werden.

Sichtpriifungen vor Intriebnahme des Geridtes:

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

2. Priifen Sie, ob die Kabel keine beweglichen Teile behindern.

5. Priifen Sie, ob alle Kabel fest sitzen.

k. Priifen Sie, ob Lbtzinnreste oder anderes Material zwischen den
Kontakten liegen und dadurch Xurzschliisse verursachen ktnnen.

Se Priifen Sie, ob alle Dioden und Anschliisse an den Spulen richtig
geldtet sind. Kalte Lotstellen k®nnten die Werkskontrolle passiert
haben, aber durch die Erschiitterungen des Transportes kénnte der
Kontakt unterbrochen sein.

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

*  haben.

7. Priifen Sie, ob die klemmleiste des Transformators frei von
Metallteilen ist, die einen KurzschluB verursachen ktnnten.

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




Priifen Sie alle Steckverbindungen und die richtige Anordnung der
Kabel:

Te Steckverhinduhgen anf den richtigen gedruckten Schaltplatinen.
2., Sitzen diese Steckverbindungen fest?
3. Ziehen Sie die Kabel von Spulenkernen und beweglichen Verbindungen

WEE.

Priifen Sie die Justierung der drei (normalerweise offenen) Tilt-
kontakte:

1. Tiltkontakt auf dem GehHuseboden.

2e Tiltpendél an der linken GehHuseinnenseite.

3. Tiltkontakt Uber dem Tiltpendel. Setzen Sie die kleinere Kugel
in die Fihrung ein,und justieren Sie die Pilhrung so, daB die
Kugel frei beweglich ist und den Kontakt schlieBt, wenn das

Gerdt angehoben wird.

WICHTIG!

Bei allen elektronischen Flippern ist auf richtige Erdung zu achten,
da sonst Storungen unterschiedlichster Art auftreten kBanen.
'berpriifen Sie:
- ob die Halteschrauben der Module A3 - A6 fest angezogen sind.
(Die Platinen werden iiber diese Halteschrauben geerdet.)
= ob das Erdkabel des Kopfteiles mit dem des Unterteils verbunden
ist.
~ ob das Gerdt an einer geerdeten Schalter-Steckdose angeschlossen

ist.

Nachdruck auch nur ausvursweise verboten!



II. INBETRIEBNAHME

Legen Sie die Kugel in das Auswurfloch.

Werfen Sie eine Minze ein.

Die Miinze so0llite abgewiesen werden. Stecken Sie den Netzstecker

ein. Schalten Sie das Ger#dt mit dem Hauptschalter an der rechten
Unterseite des Gerdtes ein. Das Gerdt wird eine "Einschalt-Melodie'*
spielen, um die Betriebsbereitschaft anzuzeigen. Die Drop Targets
werden zuriickgestellt, die Ergebnisanzeigen werden auf Null gestellt,
und abwechselnd mit dem bisherigen HBchstergebnis (High Score to

Date) angezeigt. Das Ger#t ist nun spielbereit.

Werfen Sie eine Miinze ein. Das Ger#Zt sollte die Miinze annehmen und
fliir die angenommenen Milnzen Kredite™ aufzihlen (einstellbar). Durch
das Driicken des Kreditknopfes wird die Kugel zum Spiel freigegeben.
Die Anzeige "1. Spieler' wird beleuchtet. Eine Melodie™ ertdnt, um

die Spielbereitschaft anzuzeigen.

Fir jedes Driicken des Kreditknopfes wird ein Spieler zugeschaltet
(1 - 4 Spieler kdnnen spielen). ¥ir jedes Driicken des Kreditknopfes
wird ein Kredit abgezogen bis alle Kredite abgespielt sind. Durch
Abschieflen der Kugel beginnt das Spiel. Prellkontakte zihlen die
auf der Spielfeldfliche aufgedruckte Punktwertung, Schlagtiirme

zdhlen 1.000 Punkte.

Hach dem Herauslaufen der Kugel aus dem Spielfeld wird der Bonuswert
zum Gesamtergebis addiert. Die Spieleranzeige und die "Kugel im
Spiel''-Anzeige in dem Lichtkasten wird um eine Position weiterge-
schaltet. Der Bonuswert wird auf 1.000 Punkte geschalitet. Die Kugel
wird zum Spiel freigegeben und das Spiel geht weiter. Dieses wieder-
holt sich so lange, bis jeder Spieler die Anzahl der eingestellten
Kugeln durchgespielt hat (einstellbar). Jetzt wird Spielende be-

leuchtet.

* Melodien und einige andere Besonderheiten knnen vom Aufsteller
abgeschaltet werden, fslls er es wiinscht. Siehe Lichtkasten-
justierungen. Seite 13,




e zufdllige Endzahl (Match-Nummer)* erscheint und die Endzazhlan-
zeige wird beleuchtet. Stimmt diese Endzahl mit den beiden letzten
f

ern des Ergebnisses ilberein, wird ein Freispiel gegeben.

Freikugeln, die w&hrend des Spieles erzielt wurden, werden sofort
nach dem Herauslaufen der regulidren Kugel gespielt. Die Spieleran-
zeige und/oder "Kugel im Spiel'-Anzeige wird bei einer Freikugel
nicht weitergeschaltet. Der Bonuswert wird zum Spielergebnis ge-
zghlt und zurilickgestellt, bevor die Freikugel zum AbschuB frei-

gegeben wird.

Nach Spielende blinkt eine "bisheriges Hbchstergebnis''-Anzeige ab-
wechselnd mit den Ergebnissen der 4 Spieler zuf allen vier Zihl-
werken auf. Wenn dieses bisherige Hochstergebnis iibertroffen wird,

werden drei Freispiele gegeben®.

Kippen (Tilt) des Spiels hat den Verlust einer Xugel zur Folge.
Die ¥lipper, Schlagtilrme etc. werden auller Betrieb gesetzt. Der
Bonuswert wird nicht aufgezihlt. Die nZchste Kugel kann wieder

normal gespielt werden.

Besonders starkes Schlagen oder StoBlen des GerfZtes hat den Verlust
des Spiels zur Folge. Alle zngesteuerten Lichter gehen aus und das
ganze Gerit wird auler Betrieb gesetzt. Nach einer Wartezeit ieuchtet
die "Game Over'"-Anzeige auf. Diese Wartezeit tritt immer ein, wenn

einer der "Slam"-XKontakte geschlossen wird. Das Gerdt besitzt werks-

&

seitig 1 "Slam"-Kontakt an der Xassentiir. (Es kbnnen beliebig

viele "Slam''-Kontakte eingebaut werden, um den Bediirfnissen jedes

j Aufstellplatzes gerecht zu werden). Die Kontakte sollten auf einen
Kontaktabstand von ca. 1,5 mm justiert werden. Das beschwerte Kontakt-
blatt sollte so Jjustiert werden, daRl die gewiinschte Empfindlichkeit
erreicht wird. Eine Reduzierung des Kontaktabstandes macht den Kontakt
empfindlicher. Bin VergrdBern des Abstandes reduziert die Empfindlich-

keit.

* Meledien und einige andere Besonderheiten k&nnen vom Aufsteller ab-
geschaltet werden, falls er es wlinscht. Siehe Lichtkastenjustierungen,
Seite 13,




III. BUCHFUHRUNGSFUNKTIONEN

Das Gerdt ist so konstruiert, dab es dem Aufsteller hilft, gewisse
Buchfiihrungsfunktionen durchzufilhren. Die Buchfihrungsfunkti
werden auf allen Z8hlwerken gleichrzeitisg angezeigt. Eine
zierungsnummer, 05 bis 11, erscheint wie folgt auf der Match/Ball

in Play-Anzeige:

05 - 00 bis ho = ¥redit
06 -~ 00000 bis ah
07 - 0000C bis

08 - 00 bis $99999 = zeigt an, wie oft das "bisherige
Hochstergebnis'" iibhertroffen wurde

g

espeicherte

e
tesamtspiele (b lte u. Freisvpiele)

O
(Xe;
O
O
O
(¥e)
i
[

ez
gesamte Freispiele

O
O
O
0
O
el
1]

02 - (0000 bis 999999 = eingeworfene DM 2,-Minzen
10 - QG000 bhis 999999 = eingsworfene DM 1,-Minzen
11 - Q0000 bis 999999 = eingeworfene DM 5,-Miinzen

Das Gerdt zeigt die erste Buchfithrungssvpeicherung an, wenn der Selbst-
testknopf (siehe Abb. 3) an der Innenseite der Kassentiir 9 mal ge-
driickt wird. Driicken Sie den Selbsitestknopf in Sekundenabsiinden.
Die Zahl 05 erscheint in der Match/Ball in Play-Anzeige. Die ge-
speicherten Kredite erscheinen auf den Ergebnisanzeigen. Jedes zu-
sgtzliche Driicken des Knovfes bewirkt, daB die nidchste Speicherung

angezelgt wird.

Nachdem die Daten jeder Buchfilhrungsangabe notiert wurden, kdanen
diese durch Driicken des Schalters S$33 auf dem MPU~Modul AL im Idcht-
kasten auf Null zurlickgestellt werden {(siehe Abb. 3 ). Jede einzelne
oder alle Buchfilhrungsangaben k&nnen durch abwechselndes Driicken des
Selbsttestknopfes und des Schalters auf dem MPU-Modul geldscht werden.
Der Aufsteller hat die Mdglichkeit, diese Bequemlichkeit ganz nach

seinen Winschen zu benutzen oder auch nicht.

Wird der Selbstiestknopf bei der 11. Buchfilhrungseintragung ein
weliteres Mal betiEtigt, fiikrt das Geridt den Einschalittest durch und

die EBinschaltmelodie wird gespielt. Das GerHt ist wieder spielberesit.
gesy P




A. Binstellung der Spielfeldpfosten:

Die Pfosten, die die GrdBe der Offnung der Kugelauslaufbahnen
bestimmen, konnen versetzt werden, um den Durchlauf fiir die

Kugel schwieriger oder leichter zu machen.
Werden die Kugelzsuslaufbahnen durch Versetzen der Spielfeldposten
erweitert, verkiirzt dies die Spielzeit und vermindert das Ergebnis

(Konservativ).

Verengt man dagegen die Kugeldurchlaufbahnen, so verlingert dies

die Spielzeit und erhtht das Ergebnis (Liberal).

B, Eingtellungen im Lichtkasten:

Jedes GerHt besitzt 32 Schalter, die sich auf dem MPU-Mocdul AL im
Lichtkasten befinden, und die es ermdglichen, das Gerit nach den
Erfordernissen jedes Aufstellplatzes einzustellen. Siehe Abb. 3.
Kredite pro Miinze, Hdchsteinstellung, Kreditanzeige, Kugel pro
Spiel, Match Feature, Freispiele, besondere Prdmien (Special) und
die Melodie sind mit Hilfe dieser Schalter einstellbar. Die Schalter
befinden sich in 4 Bauteilen mit jeweils 16 Anschliissen und sind zur
leichteren Erkennung wie folgt nummeriert: S1 - 8, 59 - 16, 817 - 24
und S25 - 32. Die "Ein" Kippstellung ist auf dem Bauteil mit '"On"

markiert. Schalten Sie den Strom ab, bevor Sie irgendwelche Ein-

stellungen vornehmen.

' Nachdruck auch nur auszugsweise verboten!
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V. EINSTELLUNGEN AN DER KASSENTUR:

igpieleingtellungen:

H
=
H
@
j=

Jede Punkitzahl zwischen 10.000 und 990.000 kann eingestellt werden.

Das Gerdt ist so konstruiert, dal es beim Erreichen von maximal drei
geinstellbaren Punktzazhlen eine Freikugel oder ein Freispiel gibt. Die
empfohlenen Freispieleinstelliungen befindern sich auf der Freisniel-~

karte im GeriHt (Freispiel bei .........Punkten).

1. Betdtigen Sie den Selbsttestknonfy in Sekundenzbhstinden 5 mal bis
4a

die Zahl 01 auf der Match/Ball in Plav-Anzeige erscheint.

2. Die Zzhl auf den Ergebnisanzeigen ist die Freispielpunkizahl*. Sie
kann, falls gewlinscht, erhdht werden, indem der Kreditknopf gehalten

D
wird. Zur Heruntersetzung der Freispielpunktzahl stellen Sie auf "00"
n

zurlick und halten Sie den Kreditknopf in eingedriickter 3tellung.
Lassen Sie den Kreditknopf los, wenn die gewiinschte Zzhl erscheint.

Beachten Sie, daf sich die Tinstellung um jeweils 10.000 Punkte
dndert. Wenn die Zahl "00" auf den Anzeigen ilibrig bleibt., ist die
Ty

Ireispieleinstelliung fiir dieses Ergebnis geldscht.

5. Wiederholen Sie Schritt 2 fir die Einstellung der Punktzahl fiir das

=]

2. und 3, Freispiel., Die Zahl "02Y bzw. "03" auf der Mztch/Ball in
Eh

s
Play~-Anzeige ist fiir die 2. und 3. Freispielpunktzahl.

* Kann durch Betdtigen des Schaiters S$33 auf dem MPU-Modul auf
"o0" zurilickgesiellt werden. Siehe Abb, 3.

Beachten Sie, daB nur 1 Extra-Kugel vpro Kugeldurchgang erreichi werden

kann.
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B, Bisheriges Hochstergebnis (High Game To Date Feature):

Das Ger#t ist so konstruiert, daB es wahlweise bis 3 Freispiele gibt,

wenn das 'bisherige HSchstergebnis! iibertroffen wird.

Es wird empfohlen, daB die HShe, die sich beim Spielen aufbaut, auf
die werkseitig empfohlene Hohe von Zeit zu Zeilt zurlickgestellt wird.
Die Einstellung ist die gleiche wie bei "Freispieleinstellungen'

Schritt 1 und 2.

Driicken Sie den Selbsttestknopf bis die Zahl O4 auf der Match/Ball
in Play-Anzeige erscheint und filhren Sie dann Schritt 2 der Freispiel-

einstellung aus.




B. &) Krediteinstellung:

Die Anzahl der Kredite pro Minze kann mit Hilfe von 828 - 20 fir

den DM 1,~- Einwurf eingestellt werden. Acht verschiedene Zin-

stellungen sind mdglich.

Die Anzahl der Kredite pro Minze ist mit Hilfe der Schalter 81 - 5

DM

o

den DM 2,-- Einwurf und mit Hilfe der Schalter 39 - 13 fiir den

5,== Hinwurf einstellbar. 31 verschiedene Krediteinstellungen

stehen fiir jeden Minzeinwurf zur Verflizung. Die Schaliereinstel-
[wn)

lungen und die daraus resultierenden Kredite sind wie folgt:

Erediteinstellungen Schalter Kredit Miinzen
Miingeinwurf DM 2,-- 5 4 3 2 1
Miinzeinwurf DM 5,-- 13 12 11 10 9
Aus Aus ALus Aus  Aus 3/2 Milnzen**
Aus  Aus Aus Aus Bin 3/2 Minzen**
Aus Aus Aus Fin  Aus 1/Miinze
Aus Aus Aus Ein Ein 1/2 Minzen*
Aus Aus Bin Aus Aus 2/Miinze
Aus Aus FBin Aus Ein 2/2 Miinzen*
Aus Ausg Ein Ein Aus 3/Miinze
Aus Aus FEin Eir Ein 3/2 Minzen*
Aus Ein Aus Aus Aus L Miinze
Aus Ein Aus Aus Ein L/2 Minzen™
Aus FEin Aus BEin Aus 5/Miinze
Aus Ein Aus Ein Ein 5/72 Miinzen*
Aus Ein Ein Aus Aus &/ Miinze
Aus Bin Ein Aus Ein £/2 Minzen*
Aus Ein ®in Ein Aus 7/ Miinze
Aus FEin Ein Ein Bin 7/2 Miinzen*
Tin Aus Aus Aus Aus 8/Miinze
Ein Aus Aus Aus Ein 8/2 Miinzen*
Bin Aus Aus BEin Aus 9/Miinze
Ein Aus Aus Ein Ein 9/2 Miinzen*
Ein Aus Ein Aus Aus 10/Miinze
Ein Aus Bin Aus Ein 10/2 Miinzen*™
Ein Aus Ein Ein Aus 11/ Miinze
Ein 4Aus Ein Einn Ein 11/2 Miinzen*
Ein Ein Aus Aus Aus 12 Miinze
Bin Ein Awvs Aus Ein 12/2 Minzen*
Ein ®in Aus Ein Aus 13 /Miinze
Ein Bin Aug Ein Ein 13/2 Minzen*
Ein Ein Ein Aus Aus 14 Miinze
Bin Ein Ein Aus BRin 14/2 Miinzen*
®Bin Tin Bin Ein Aus 15/ Miinze
Ein Ein Ein Ein Bin 15/2 Miinzen*

E 3

Kredit erst nach Einwurf 2. Minze.

** Ein Kredit fir die 1. Minze. Zwel Kredite fiir die 2. Miinze, vor-

ausgesetzt, daB keine Ergebniszihlung zwischen dem Binwurf der
1. und 2. Minze stattgefunden hat. Falls dies der Fall war, gibt
die 2. Miinge 1 Kredit.




13

Krediteinstellungen

Schalter

Miinzeinwurf DM 1,--

530

Aus
Aus
Aus
Aus
Ein
Ein
Ein

Ein

529

Aus
Aus
Ein
Ein
Aus
Aus
Ein

Ein

528

Aus
Ein
Aus
Ein
Aus
Ein
Aus

Ein

Kredit/Miinzen

1/1 Miinze
1/2 Miinzen
2/1 Miinze
2/2 Miinzen
2/1 Miinze
3/2 Miinzen
L/1 Miinze
5/1 Miinze




B. b) Schalterfunktion der Schalter 81 - S32 auf dem MPU-Mcdul AlL:

Schalter
Schalter
Schalter
Schalter
Schaliter
Schalter

Schalter

Schalter
Schalter
Schalter
Schaltier

Schalter

51 - 5
6
7
8
g - 13
14
15 - 16
1 - 4
20
21
22
23
2l
25
26
27
28 - 30
37 - 32

-
N
i
!
t=
.
=
]
]

Krediteinstellung DV
Freispieleinstellung

Kugeln vro Spiel

Tonmelodie

Krediteinstellung DM 5,~-- Einwurf
nicht belegt

Anzahl der ¥redite fiir Uberschreiten
des bisherigen HBchstergebnisses

Anzahl der Kredite
Kreditanzeige
Endzahl (Match Feature)

e
Extra-Ball-Eistellung

Extra-Ball-Wertung oberer linker Kug

elriicklauf

Steuerung Special-Licht rechte u. linke

Kugelauslaufbahn

o
[}
Special-Primie iiber die stationiren
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B. c)1. Freispieleinstellung:

Dag Gerdt ist so konstruiert, daB es beim Erreichen von maximal
3 einstellbaren Punktzahlen eine Freikugel oder ein Freispiel

gibt. Die empfohlenen Freispieleinstellungen befinden sich auf

der Freispielkarte im Gerdt.

Einstellung Schalter 6
Freikugel AUS
Freispiel BEIN
2. Kupgel pro 8piel:
Anzahl der Kugeln Schalter 7
pro Spiel
EIN
ATS

3, Melodie=EinstellmBglichkeiten:

Das Gerdt ist so ausgelegt, daB einige Funktionen wie z. B.

Einschalten des Geridtes, Finwerfen von Miinzen usw. dem Spieler

akustisch durch eine Melodie angezeigt werden.

Einige Melodien konnen iiber den Schalter 8 eingestellt werden.

Melodie Schalter 8
Einschalten EIN
AUS
Miinzen EIN
) ATS
Kreditknopf _ EIN
AUS
Spielende EIN
AUS

L. Bisheripes Hichstergebnis:

Melodieldnge

gesamte Melodie
gesamte Melodie

gesamte Melcodie

nur 2 Tone

gesamte Melodie
nur 2 Téne

gesamte Melodie
gesamte Melodie

Dag Gerdt ist so konstruiert, daB es wahlweise 3 Freispiele gibt,
wenn das bisherige HSchstergebnis ilibertroffen wurde. Jedesmal




wenn dies passiert, wird dieses neue Ergebnis zum neuen bHis-
herigen H8chstergebnis. Dieses Ergebnis wird als Anreiz zum

Weiterspielen nach Spielende auf allen 4 ZEhlwerken angezeist.

Primie Schalter

16 15
kein Freispiel AUS AUS
1 Freispiel AUS EIN
2 Freispiele EIN AUS
3 Freispiele EIN EIN

5. Hochstkredite:

Die Hochstkrediteinstellung beschrinkt die Anzahl der Spiele,
die durch Minzeinwurf, Freispiel oder beides aufgespeichert
verden. Die maximale Anzahl der Kredite kann mit Hilfe der
Schalter 517, 18 und 19 eingestelli werden. 8 verschiedene
Mglichkeiten stehen zur Verfiigung. Die Schalterstellungen

sind nachstehend aufgefiihrt:

Hochstkredite Schalter
1% 18 17

5 ATS AUS  AUS
10 ATS AUS8 EIX
15 AUS EIN AYS
20 AUS EIN EIN
25 EIN AUS AUS
30 EIN AUS EIN
35 ETN EIN AUS
Lo EIN EIN EIN

6. Kreditanzeige:

Kreditanzelge Schalter 20
JA EIR
NEIN AUS
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7, Bndzahl (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 erzeilt. Das '"Match Feature!

ist ein Anreiz zum Spielen.

Match Schalter 21
JA EIN
NEIN ATIS

8. Extra-Ball:

Die Extra-Ball-Mglichkeit kann wie folgt eingestellt werden:

Schalter 22
Keinen Extra-=Ball ATS
Extra=-Ball~Pramie EIN

9. Extra-Ball-Beleuchtung:

Das Licht fiir den Extra=Ball am links ~ geitlichen automatischen

KugelabschuBl kann durch folgende 2 MBglichkeiten eingeschaltet

werden:
Schalter 23
Pik=-Flash erleuchtet AUS
Pik=Flash und Pike-
Markierungslicht erleuchtet EIN

10. Special~lichtwechsel:

Ist das "Special erleuchtet, kann folgendes eingestellt werden:

Schalter 24

Kein Lichtwechsel, heide
Special brennen ATS

Lichtwechsel, abwechselngd
links oder rechts BIN

11. "Special"-Einschaltung:

Die Anzahl der "Royal Flash" bestimmt, wann das "Special'-Licht

[ T ety
S ——
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t wird. Folgende Einstellungen sind m8glich

Schalter 25
2 Royel Flashes AUS
5 Royal Flashes EIN

12. Special-IFreispiele:

Die Anzahl der Freigpiele beim Uberrollen des erleuchteten Specisal

Kentaktes im Kugelauslauf ist wie folgt einstellbar:

Schalter 27

unhbegrenzte Freispiel-
anzahl pro Spiel AUS

1 Freispiel pro Spiel ETN

1%. Special-Pramie:

Der Spieler erh#dlt eine Special-Prémie, wenn das rotierendsz Svecial-

s
s

cht an den stationdren Targets getroffen wird. Leuchtet das

Special-Licht, ist folgende Einstellung mdglich:
Wertung Schalter Sckalternosition
Freikugel 21 ETH

32 ATUS
Freispilel ] Aus
32 TN
100.000 Punkte 31 ATS
32 ATS

Freilkugel una
Treigpiel
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1.

Benuswertung:

Ein Bonuswert von 1.000 - 200.000 Punkten kann aufgehaut werden. Das

Spiel startet ohne Bonuswert. Der Bonuswert erhoht sich um 1.000 Punkte

"~ mit jeder erleuchteten Spielkarte. A c ht un g ! Punkite fir gee

troffene Karten und der Bonus-Multiplikator bleiben bei Kugelwechsel

erhalten (Memory).

Karten-Roulette:

Jedes Y"Hole'" gibt laufende Zdhlimpulse von je 200 Punkten. Die zum
jeweiligen "Hole" gehOrende Karte wird dabel erleuchtet. Sind alle
5 Karo-Karten (Royal Flash) erleuchtet, zihlt jedes '"Hole'" 2.000
Punkte.

Uberrollstern:

Der Hberrollstern zHEhlt 10 Punkte und bestimmt den Wechsel der

Kartenreihen.

Schlagtiirme:

Der linke Schlagturm zZhlt 100 Punkte und bestimmt den Wechsel der

Kartenreihen. Der mittlere und der rechte Schlagturm zihlen 10 Punkte.

Stationdre Targets:

Die 4 stationdren Targets auf der rechten Seite beleuchten die dazu-
gehtrenden Karten und zihlen 500 Punkte. Sind alle 4 zu einem Target
gehdrenden Karten erleuchtet, zdhlt das Target 2.000 Punkte. Das
stationdre Target links oben zHhlt 500 Punkte. Sind alle 5 Herz-
Karten erleuchtet (Royal Flash), z#hlt es 5.000 Punkte.
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6. Drop Tarsets:
Die Drop Targets zghlen 500 Punkte. Leuchtern alle & zum Tarsget ge-
horenden Xarten, zdhlt es 2.000 Punkte. Leuchten alle 5 Fik-Karten
(Royal Flash}, zZhlt das Ace-Target 5.000 Punkte.

7. Kicker Lane:
Automatischer KugelabschuB in der Mitte des linken Spislfeldrandes
zghlt 10.000 Punkte. Beim Pik~Royal Flash kann 1 Zxira-Ball gsgeben
werden.

8. Spinner:
Der Spinner zEhlt 1.000 Punkte, beim Pik-Royal Flash 2.000 Funkte.

9. Kugel-Auslaurf:
Die Kugelazusl&ufe links und rechts unten zHhlen 3,000 Punkte. Special
lsuchtet (einstellbar) bei 2 oder 3 Royal Flashes.

10. Xugel-Durchlauf:

Die HurpeldurchlZufe links urnd rechts zEhlen 500 Punkte. Zin Kreuz-
Royal Flash erhoht den linken Durchlauf suf 5.000 Punktite. Zin Herz-
Royal Flash erhght den rechten Durchlauf auf 5.000 Funkte.

Die Slingshots zdhlen 100 Punkte und wechseln die Kartenfarbe.

Bonus-Miglichkeiten:

2facher Bonus bei 2 erlesuchteten Xarten gleichen Wertes
3facher Bonus bei 3 erleuchteten Karten gleichen Wertes

Lfacher Bonus bei % erleuchteten Karten gleichen Wertes

facher Bonus) , . S
? ; ) bei 4fachen Royal Flash
+ Superbonus )

Memory:

Die erzielien Punkte und Boni bleiben wvon Kugel zu Kugel bestehen.
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Verschiedene Selbsttest-AblHEufe sind in der Gerdtekonstruktion ein-
geschrieben. Sie sind bescnders niitzlich fir die Routinewartung. Die
Tests werden weiter unten beschrieben. Der 1. Test lduft automatisch
beim Einschalten ab. Dieser Test veranlaBt, daB sich das MPU-Modul A4
selbst auf Fehler priift. Siebenmaliges Aufleuchten einer Leuchtdiode

(LED) zeigt ordnungsgemife Funktion an.

Die zweite Serie von Selbstdiagnosetests veranlaBt das MPU, die anderen
Mcodule zu priifen, und zwar in der Art, daB ihre Fehler, falls vorhanden,

sichtbar werden.

E:x wird empfohlen, daR diese Tests bei jeder Kassierung und Reparatur

durchgefiihrt werden, um das Ger&dt zu iliberpriifen.

MPU-Modul Selbsttest:

Beim Einschalten blinkt die LED auf dem MPU-Modul einmal (Aufblitzen -
Aufblinken). Nach einer Pause blinkt es weltere sechs Male und geht
dann aus. Eine Binschaltmelecdie wird gespielt, um die Spielbereit-
schatt anzmuzeigen. Dies zeigt einwandfreien MPU Betriebszustand und

erfolgreiche Durchfiihrung des Einschalttestes an.

Selbst=Diagnose~Test des Gerdtes:

1. Driicken des Selbsttest-Knopfes an der Kassentiir startet den Selbst-
testablauf. Siehe Abb. %. Alle angesteuerten Lampen blinken st&ndig.

2. Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes veranlafit, daB jede Zahl

auf Jjeder Anzeige von O =~ 9 durchiiuft und dies sténdig wiederholt.

3. Nochmaliges Driicken des Selbsttest~Knopfes bewirki, daR jede Spule
angezogen wird, und zwar eine nach der anderen in einer fortlaufen-
den Folge. Halten Sie wHhrend dieses Testes beide Flipperbetdtigungs-
kndpfe gedriickt. Die Nummer, die auf den Z&hlwerken erscheint, ist

dieselbe wie die Nummer, die der Spule zugeordnet ist. Das Geridusch
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einer anziehenden Spule beim Erscheinen der Nummer zeigt den
ordnungsgeméfien Betrieb an. Das Fehlen dieses Geriusches zeigt
einen Fehler an. Beim Fehlen dieses Geriusches siehe Spulen=~
Identifikation, Seite 27.

4. Nochmaliges Driicken des Selbsttestknopfes bewirkt, daB das MPU
das Gerdt auf geschlossene Kontakte untersucht. Falls welche ge-
funden werden, blinkt die Nummer des 1. gefundenen Kontzktes auf
den ZzZhlwerken auf. Die Nummer bleibt stehen, bis der Fehler be-
hoben ist. Siehe Seite 24, Kontakt-Identifikation. Andere Nummern
konnen folgen, falls alle Kontakte in Ordnung sind, blinkt auf der

Match/Ball in Play-Anzeige die 0",

5. Wollen Sie das Ger#t nun wieder spielbereit machen, schalten Sie

das Gerdt am Hauptschalter AUS und dann wieder EIN.

Nach erfolgreichem Ablauf des Selbsttestes machen Sie das Gerdt fertig
zum Spielen. Priifen Sie jeden Uberrollkontakt, Schlagturm, Prellkontakt
etc. von Hand, bis jeder Kontakt auf dem Spielfeld auf ordnungsgemifen
Betrieb gepriift wurde. Falls das Betdtigen eines Kontaktes ein mehr-
maliges oder gar kein Ansprechen zur Folge hat, reinigen Sie die Kon-
takte, indem Sie vorsichtig ein Stiick Papier zwischen den geschlossenen
Kontakten hindurchziehen, bis sie sauber sind. Justieren Sie, falls
ndtig, auf 0,8 mm Kontaktabstand. SCHLEIFEN ODER FETLEN SIE DIE VER-
GOLDETEN SCHALTKONTAKE NICHT.




Allgemein:

Alle KontaktsHtze bestehen aus Federblechen, Kontaktnieten, Isolier-
material, Schraubenisolierungen und Schrauben, mit denen sie zui 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 Schrauben an, die am

ndchsten Kontakiende des Federbleches sitzt. Dies verhindert ein Ver=~

]

b3

uf einen

)

drehen der Federbleche. Im allgemeinen sind alle Federbleche
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 ge-
fetiet sein. Alle Kontakte milssen frei von Staub und Schmutz sein., Die
Kontakte, mit Ausnahme der Flipgerkopf-Kontakte, sind oberflichenver-

giitet, um Korrosion zu verhindern. Feilen oder schleifen zerstdrt den

fverzug und verursacht Korrosion. Reinigen Sie die Kontakte, indem Sie

o
{D
3
o
i
n

sie iiber einem sauberen Stiick Papier schlieBen und sachte rei
sie sauber sind. NUR fir die Flipperkopf-Kontakte: Belag kann mit eilner
Kontakitfeile entfernt werden. Stark abgenutzte Kontakie nmiissen als
Ganzes ausgewechselt werden. Im allgemeinen missen Kontakie nur ge-
reinigt, ausgewechselt oder justiert werden, wenn sie die Ursache fiir

Fehlfunktionen des Gerdtes sind.

Snielfeld:

Die Stern Spielfléche igt mit einem Spezial-Uberzug mit ausgezeichneten

Gebrauchseigenschaften versehen. Die Lebenserwartungen sowie der Spiel-
anreiz kdnnen verlingert werden, wenn die Spielfliche reg ghig ge=-

reinigt und gepflegt wird.

Polieren Sie die Kugel mit einem sauberen Tuch. Kugeln, bel denen der
Chrom abgesprungen ist, miissen ersetzt werden, da sie den Uberzug der

Spielfliche in ganz kurzer Zeit zerstoren kdnnen.

Renutzen Sie Wasser nicht in groBen Mengen. itzende Reinigungsmittel
oder Reinigungsmittel mit abgchleifenden Eigenschaften zerstoren die
Spielfliche. Vermeiden Sie einen Aufbaun von Wachsresten. YWachs wird

mit der Zeit gelb und beeintrichtigt den Spielanreiz.
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Jerfe

1X.SPIEIFELDTEILE (1t. Zeichnung)

Gummiringe:

R1-7A-121 R5-7A~120-125

R3-~7A~120-031 R6-7A-120~250

RL=7A=120-100 R7=7A=120-400

Bz11fiihrung und Drahthbiigel:

W1-64-101 W5~64-238 W9-A-589

W2~6A-235 Wo=A-149 W10-A=590

W3-6A-236 W7-A-383 W11=A=591

Wh-6A-237 W8-A-581

Plastic—-Abdeckungen:

2 abere Plasticableckungen links und rechts  130-112-1R & 1A (oo oo

1 Satz Plasticabdeckungen auf dem Spielfeld

Diverse Ersatzteile:

1s
2.
3.
k.

11.
12.

13.

5-Bank Drop Targets
Spinner

Kappe fiir Schlagturm
Uberrollstern

Flipper mit Achse
Balltor links

Balltor rechts

1 Satz Uberrollkndpfe im Roulette
1 Satz Stand-Targets
obere Fihrungsschiene
untere Blechabdeckung
AbschuBabdeckung

. groBer Flipper (Roulette)

134~112-2 TO=-7 (P-2 TO P-7)

D-580~5A
A-563-7
134~29
LB-275
A=193
A-104=L
A~104-R
A=593
A-461-1
6B-222
14B=3-1
14A-2-4
LB-265
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HOT HAND
Spielfeld Jeile

Pdler Einstellungen

C -Conservative
M -Medium
L —Libeal
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X. SPULEN~-TDENTIFIKATTON (Spulen=Test

Zuordnung der Spulen zu den angezeigten Nummern:

Spulen~Nr., dazugehirige Spule

1 nicht belegt

2 nicht belegt

3 Klopfspule (Freispielanzeige)
L nicht belegt

5 nicht belegt

6 nicht belegt

7 nicht belegt

8 mittlerer Schlagturm

9 linker oberer KugelabschuB
10 linker Schlagturm

11 unterer linker Slingshot
12 unterer rechter Slingshot
13 5-Bank Drop Target

14 rechter Schlagturm

15 Flipper rechts und links
16 Startloch

17 nicht belegt

18 rotierender Flipper

19 Milnzsperrspule
20 = 25 Sound

Diese Spulen sind nicht am Spielfeld:

3 Klopfspule (Freispielanzeige)

19 Miinzsperrspule
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SPULEN [DENTIFIKATION
HOT HAND

/0 L_ j.f——-ﬂ-*ls
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XI. KONTAKT-TEST

Kontakt-

Test —NI‘ -

1

dazugehSrender Kontakt
5,=-DM Einwurf

1,~-DM Einwurf

2,--DM Einwurf

nicht belegt
Uberrollstern
Kreditknopf

Tilt

Schlagkontakt

rechter Kugeldurchlauf u. feststehendes Target links oben
linker Kugeldurchlauf
Spinner

rechter Schlagturm
nittlerer Schlagturm
linker Slingshot
rechter Slingshot
linker Schlagturm
rechter Kugelauslauf
linker Kugelauslauf
beide Schlagkontakte hinter der Gummibande
Stand-Target K
Stand-Target J

nicht belegt
Stand-Target 10
Stand-~Target Q

nicht belegt

nicht belegt

nicht belegt

Drop Target K

Drop Target J

Drop Target A

Drop Target 10

Drop Target Q
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Kontakt~

Test-Nr.

dazugehitrender Kontakt

Kugelauswurd
avtomatischer Kugelabschul

nicht belegt

nicht bhelegt
L Roulette-Holl 10

2 Roulette-Holl @

=

: Kontakte der Flipperkntpfe erscheinen nicht in

Selbsttest.
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KONTAKT- IDENTIFIKATION
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XIT. AUSTAUSCHBARKEIT DER MPU-MODULE ' DER ELECTRONIC-FLIPPER YPTHBALLY,

"STINGRAY'", "STARS", "MEMORY LANE", "LECTRONAMO", "WILD FYRE",
"NUGENTY "DRACULAY, "HOT HAND"Y

Die MPU-Mcdule, die in Stern Electronic-Flipper eingebat werden,
kdnnen untereinander getauscht werden. Dazu muf das MPU-Modul mit
den fir das betreffende Gerdt benBtigten Rom's auf den Bockelposi-

tionen U 2 und U 6, sowie den erforderlichen Briicken bestiickt werden.

Nebenstehender Tabelle sind slle fiir einen Tausch notwendigen In-

formationen zu entnehmen:

Hinweise zur nebenstehenden Tabelle:

1. BEinige Prototypen der Modelle PINBALL, STINGRAY urd STARS wurden
teilweise statt mit Rom's (oder E~Prom's) auf dem MPU~Modul AL

mit einer Zusatzplatine mit bestiickten Prom's geliefert. Diess

Zusatzplatine hat die Bezeichnung MAL 100. Die IC~Positionen auf
dieser Platine sind in den Positionen U 1 -~ U 8 mit dem IC L5472
bestiickt. Wird im Austauschfall ein Modul A & mit bestiickten Rom's
(cder E~Prom's) auf den Sockel-Positionen U 2 und U 6 geliefert,
eribrigt sich das MAA Board., Wird in einem Modell mit der MAA 100~
Platine gearbeitet, milszan die Briicken auf dem MTU-Medul A 4 so
geschaltet werden, daB das MPU-Modul A4 4 als mit Rom's bestickt

angesehen werden mub.

2. Nur die Prototypen der Modelle STINGRAY, MEMORY LANE, LECTRCNAMO
und WILD FYRE sind mit E-Proms statt mit Rom's in den Positionen
U 2 und U 6 bestiickt. Auch diese Platinen knnen ohne grofe Umm
sténde untereinander getauscht werden. Nur miissen dann die in der

Tabelle zusHtzlich enthaltenen Briicken geldtet werden.

Grundsdtzlich konnen Rom's auf dem MPU~Modul durch E-Proms oder

umgekehrt eingesetzt werden!

3. Geben Sie bei einer eventuellen Rom~Bestellung in unserem Ersatz-
teillager die in der Tabelle enthaltene Bezeichnung sowie das
Modell zn.
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FEHLERSUCHTABELLE: Lamp=Driver Modul A

Thyristor
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Steckverbindung
J3 - 12
J1 - 9
J3 = 25
J1 - 19
J3 - 15
J1 - 8
J3 - 19
J1 - 17
J3 - 11
J1 - 3
J3 - 17
J1 - 23
J3 - 9
J1 - 2
d3 = 17
J1 - 14
J3 - 3
J1 - 10
J3 - 23
J1 - 15
J3 - 1
Ji = 1
J3 - 26
J1 - 18
J3 - 21
J3 - 22
J1 - 24
J3 - 10
J1 - 5

dazugehtrende Lampe

Karo-As Spielkarten
Herz-As Spielkarten
Spielkarten

Pik-As

Kreuz~As Spielkarten

Karo-Xtnig Spielkarten
Herz~-Konig  Spielkarten
Pik-Konig Spielkarten

Kreuz-Kénig

Spielkarten

Karo=-Dame Spielkarten
Herz-Dame Spielkarten
Pik-Dame Spielkarten
Kreuz-Dame Spielkarten
Karo-Bube Spielkarten
Herz-Bube Spielkarten
Pik-Bube Spielkarten
Kreuz-Bube Spielkarten
Karo~Zehn Spieikarten
Herz-~Zehn Spielkarten
Pik=-Zehn Spielkarten
Kreuz~Zehn Spielkarten

Karo Kartenreihen-Auswahl
Herz Kartenreihen-Auswahl
Pik Kartenreihen-Auswahl

Kreuz Kartenziehen-Auswahl

ds Target

Kdnig Target
Dame Target
Bube Target

No g
T

Zehn Target
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Thyristor Steckverbindung dazugehbrende Lampe

Q 41 J3 - 20 10 x As 5 Drop Target Bank u. 2.000 Spinne
Q 17 J1 - 11 10 % rechte Kugeldurchlaufbahn
Q 2 J1 - 25 10 » linke Kugeldurchlaufbahn
Q L6 J% - 18 10 x Mystery Score

Q 11 Jt = 16 2 x Bonus

Q 26 J1 - 7 % x Bonus

Q 32 J3 - 27 44 x Bonus

Q 59 i3 - & 5 x Bonus

Q@ 3 J1 - 26 Shoot Again

q 21 J1 - 12 Special rechte Kugelauslaufbahn
Q53 J3 - 1k Special linke Kugelauslaufbahn
Q 58 J3 - 2 10.000 Extra~Ball

Q@ 39 i3 - 24 Super Bonus Joker

Q 6 J2 = 1k 1. Spieler

Q 19 J2 - 15 2. Spieler

Q 31 J2 - 2 3. Spieler

Q 45 g2 -~ 1 L, Spieler

Q 5 J2 - 16 1. Spieler kann spielen

Q 18 Jz2 - 20 2. Spieler kann spielen

Q 30 J2 = 6 3. Spieler kann spielen

Q L3 J2 - 7 L, Spieler kann spielen

Q 16 . J2 -~ 22 Kugel im Spiel (Ball in Play)
Q 23 J2 - 8 Endzahl {(Match)

@ 15 J2 -~ 23 Highest Score to date

Q 33 J2 -~ 11 Game over

Q L7 J2 - 10 Tilt
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Selbsttest Nr. Transistor Steckverbindung dazugehdrende Spule

1 e 1 - nicht belegt

2 g 2 - nicht belegt

3 Q 3 J2 - 5 Klopfspule (Freispielanzeige)
4 Q@ 4 - nicht belegt

7] QR 5 - nicht belegt

6 Q 6 - nicht belegt

7 QR 7 - nicht belegt

8 Q 8 J5 - 10 mittlerer Schlagturm

S 8 9 J5 - 9 linker oberer KugelabschuB
10 € 10 J5 - 15 linker Schlagturm

11 @ 11 J5 - 14 unterer linker Slingshot
12 ] 12 Jh = 13 unterer rechter Slingshot
13 Q 13 J5 - 12 5-Bank Drop Target

14 Q 14 J5 - 11 rechter Schlagturnm

15 Q 15 J3 - 5 Flipper rechts uné links
16 Q 16 J5 - 8 Startloch

i/ Q 17 - nicht belegt

18 Q 18 J5 - 3 rotierender Flipper

19 Q 19 Je - 8 Miinzsperrspule
20 - 25 Sound

Diese Spulen sind nicht am Spielfeld:

3 QR 3 J2 = 5 Klopfspule (Freispielanzeige)
19 Q 19 J2 - 8 Miinzsperrspule




Kontakt~
Test~-Nr.

1
2
3
4
5
6
7
8
9

14
12
13
1L
15
16
17
18
19

20
21
22
23
24
25
26
EF
28
29
30

-Board

Stecker MPU

J3 9 - J3

J3 10 - J3

J3 11 -~ J3

Jz2 12 = J2 1
Jz2 13 - J2 1
J2 M - J2 y
g2 = 15 = J2 = 1
Jz2 8 « J2 2
J2 9 - J2 2
J2 10 - J2 2
J2 11 - J2 2
J2 12 - J2 2
Jz2 13 - J2 2
J2 1 - J2 2
g2 15 = de 2
J2 8 - J2 3
J2 9 - Je2 2
JE s A0 = T2 = 3
J2 11 - J2 3
Jz 12 = J2 5]
J2 1M - g2 5
J2 15 -~ J2 3
38 s 4w B8 sl
J2 12 - J2 L
J2 = 1% - J2 - &4

dazugehtrender Kontakt

5,««~DM Einwurf
1,==DM Einwurf
2,--DM Einwurf
nicht belegt
Uberrollstern
Kreditknopf
Tilt
Schlagkontakt

rechter Kugeldurchlauf u. fest-
stehendes Target links oben

linker Kugeldurchlaunf
Spinner

rechter Schlagturm
mittlerer Schlagturm
linker Slingshot
rechter Slingshot
linker Schlagturm
rechter Kugelauslauf
linker Kugelauslauf

beide Schlagkontakte hinter der
Gummibande

Stand-Target K
Stand-Target J
nicht belegt
Stand-Target 10
Stand~Target Q
nicht belegt
nicht belegt
nicht belegt
Drop Target X
Drop Target J
Drop Target A
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Kontakt-

Tegst~Nr. Stecker MPU Board dazugehtrender Kontakt
31 J2 = 14 - g2 - 4 Drop Target 10

32 Jd2 = 15 = J2 - 4 Drop Target §

33 J2 - 8 « J2 - 5 Kugelauswurf

34 J2 = 9 = J2 - 5 automatischer KugelabschuR
35 nicht belegt

26 Jz2 = 11 = J2 - 5 2 Roulette-Holl K

37 T2 =+ 98 = F2 = 5 2 Roulette-Holl J

38 nicht belegt

39 J2 - 1 ~ J2 - 5 4 Roulette-Holl 10

40 J2 -« 15 = Jd2 - § 2 Roulette-Holl Q

Achtung : Kontakte der Flipperkn®pfe erscheinen nicht im
Selbsttest.




