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INSTALLAZIONE

MONTAGGIO

Procedere al montaggio nel modo sequente:

1. Fissare le gambe alla cassa utilizzando gli appositi bultoni sistemati nella cassetta monete.

2. Estrarre il cavo di alimentazione con molta cura & sistemarlo nell'apposito incavo assicurandosi che vi sia il nodoe antistrappo.

3. Togliere la fascia elastica che trattiene il quadro luce ¢ sollevarlo fino a portarlo in posizione verticale.

Durante questa operazione controllare che nessun cavo resti schiacciato tra le parti.

Il quadro luci dispone di un aggancio automatico che lo mantieng in posizione verticale per facilitare il montaggio del quattro bulloni e relative
rondelle sistemati nella cassetta monete.

CONTROLL! DA EFFETTUARE

In tutti gli apparecchi ¢i sono punti da controllare dopo il trasporto. ' .
Si tratta di controlli a vista atti a prevenire riparazioni successive che richiedono molto tempo.
Piceoli danni dovuti al trasporto sono inevitabili. ) _

1 connettori possono sfilarsi, alcuni contatti {specialmente i contatti del 1ilt) possono sregolarsi.
Il pendolo del tilt in particolare dovrebbe essere sempre regolato di-nuovo dopo il montaggio,
1. Verificare che'il filo di massa della cassa sia collegato al filo di massa della testata,

Verificare che tutti i connettori siano correttamente inseriti

Controllare che i cavi non siano di intralcio afle p_érii mabili.

"Controllare che tutti i fusibili siano correttamente inseritl.

Controllare che il trasformatore sia collegato per la carretia tensione di rete.

Controfiare e regolare la sensibilita dei contatti del tilt. come segue:

A.Tilt a pendolo - . o : e

Regolare la lunghezza del pendolo in funzione della sensibilita desiderata.

.B. Tilt a rotaia e pallina - - L . ]

Introdurre Ia paltina nella guida e verificare che questa si muova correltamente e chiuda it contatto sollevando.la macchina.
C. Tilt antiurti i : . s

Ne sono previstf due: : -
Il primo posto vicine al tiit a pendolg, I'altro sullo sportello vicing alle gettoniere.
Regolare la distanza dei contatti per la sensibilita desiderata.

R

MESSA IN FUNZIONE

1. Mettere una pallina nella buca inferiore ' :
Inserire 1a spina di alimentazione ed accendere I"apparecchio.

2. Eaccesalalampada «GAME OQVERs. . ) _ ) . _ .
3. Verificare che I'apparecchio accelli correttamente le monete ed incrementi i relativi crediti. Tenere presente che I'apparecchio non deve
accettare monete se spento o se il numero dei creditl ha raggiunto il massimo programmato, :

4. Qualora, dop_o Ifacce_nsione la lampada GAME OVER lampaggiasse, sara necessario provvedere ad alcune verifiche poiché i dat conténuti
‘nella memoria batterizzata non sono pid validi. Se Fapparecchio & rimasto inutilizzato (spento) molte settimans, questo & senz'altro possibi-
e. ) .
Se invece 'apparecchio & stato utilizzato di recente e la lampada GAME OVER lampeggia & possibile che la batteria o il suo circuito di ricari-
ca siano guasti.
In ogni caso prima di mettere in funzione F'apparecchio & consigliabile procedere alla riprogrammazione.
5. Premere il pulsante credit. Dovra spegnersi la l[ampada «GAME QVERb.
A. Dovra illuminarsi la lampada di conferma det primo giocatore.
B. Verranno decrementati di uno i crediti,
C. Dovra llluminarsi la lampada «BALLS TO PLAYS,
D. Il piano di gioco & pronto e Ia palla espulsa dalla buca.

- B. O_gni nuova pressione sul pulsante credit provochera un decremento dei crediti e I'avanzamento dell'indicazione del numero dai giocatori in
gioco.

7. il numero massimo dei crediti che si pud richiedere & quatiro.



MANUTENZIONE DI ROUTINE SUL LUOGO DI MONTAGGIO

Lo SCopo di questo capitolo @ quello di dare und linea da seguire per mantenere costantemente in condizioni di funzionamento I'apparecchio. Le
.+ operazioni indicate dovrebbero sempre essere:effettuate ogni volta che si interviene sull'apparecchio, anche se funzionanie.
12 Verificaré accuratamente:che e viti di fissaggio delle.schede slettroniche non siano allentate, come pure tutti i connetton delle piastre stes-
se.
- — Controllare e, se necessario, stringere le viti delle colonnine porta gommini.
— Verificare I'usura dei gommini e provvedere, se necessario, alla loro sostituzione.
: {Ricordare di verificare il gioco dei contatti ogni volta che si sostituiscono | gemmini).
— Pulire con cura il piano di gioco evitando di usare prodotti corrosivi.
2. Piano di gioco {parte inferiore).
— Controllare i gruppi fipper (tiranti, pastiglie, snodi e contatti).
— Controliare i bumpers (tiranti, pastiglie}.
— Verificare il gioco dei contattt.
~— Controliare it cablaggio per eliminare trazioni sui fili ed intralci alle parti mobili.
3. Verificare ed agglustare la sensibilitd dei tilt. Ricordare che una efficiente manutenzmne periodica aumenta notevolmente la vita dell’ appa
recchio e previene la possibilita di guasti.

AVVERTENZA

Gii apparecch; sono programmati in fabbrica a seconda delle esigenze particolari di ogni localita nelle quali vengono spediti. E comunque possv'
bile variare i principali elementi di programmazione seguendo fe procedure sotto indicate.

Ricordiamo che & bene che tali operazioni siano affidate ESCLUSIVAMENTE ai tecnici competentiin quanto programmazioni errate possono por-
tare anomalie nei funzionamento.

NOTIZIE TECNICHE GENERAL!

Per evitare che una qualsiasi causa (batieria scarica od altro) provechila perdlta det dati inseriti nelta RAM C-MOS, qumd: la messa fuon servizio
del flipper sono state inserite, nel programma base delle liste di programmazmm tipo.

Quando il micro elaboratore si accorge che i dati di programmazione inseriti nelia RAM C-MOS non'sono pid val:dl provvede a richiamare una
delle 8 liste di programmazione tipo (Vedl tav. I}

Per la scelta della lista tipo, che verra richiamata in caso di necessitd, sono usati i DIP SWS. 1,2,3 montati sulla scheda C.P.U. {Vedi fig. 1).
Sulla scheda Audio, sono previstl 2 Trimmer per fa’ regolazione del volume max del suoni e del parlato separatamente.

Per la regolazione finale del volume dell’altoparlante, sia per il parlato che per i suom & previsto un potenzmmetro sn;temato all‘lnterno deila cas-
sa su! lato destro dello sportello.

Per poter operare sui «Tests, con FLIPPER IN GAME OVER, sullo sportello del flipper & montato un.commutatore «<ADVANCE-RETURN» con posi-
zione di riposo centrale (oppure 2 pulsaniti, di cui uno «ADVANCEn eduno «RETURN») Premendo «sADVANCE» ad ogm comando i Test avanzano -
di1in1da0a 37 quindiancora 0,1,2, ecc. Prememdo «RETURN», ad ogni comando il numero del test refrocede da T . (mversamente ad «AD- ‘
VANCE»
Il numerZ) dei Test & indicato sulle due cifre del display «BALLS TO PLAY» (Vedi fig..2). Per uscire dai test e rltornare quindi in GAME OVER & Suff:— .
clente spegnere e riaccendere il flipper, oppure premere I'ADVANCE od il RETURN sino a Ieggere sul display e cifre 00.

Per azzerare i test di «contabilitd» o comungue modificare i test di programmagziong, & necessario che lo SW n. 4, posto sulla scheda G.P.U. (Vedi
fig. 1), sia in ON (PROGRAM), quindi portarsi sul test da moedificare, ed agire sul pulsante «CREDIT». Terminata 'operazione di azzeramento o
programmazione, per ritornare in GAME-OVER e poter giocare & necessario-portarsi sul test 00 indi riportare lo SW-n. 4 in OFF (GAME).

Nel caso che lo SW n. 4 non sia stato rlprlstlnato e si trovi ancora in ON (PROGRAM) con il test 00 (GAME- OVER) si ha un suocno tlpo cmallno ed
if lampeggio deila lampada del TILT per awisare della condizione irregdlare che non permette di entrare in gioco.

IMPORTANTE: Si informa [a spett.le clientela che ogni volta che si sostituisce la pila ¢ la RAM 6514 © 5514 0 comunque si voghono apportare R

variazioni al programma scritto in RAM (programmazioni gettomere pallme etc.), dal flipper modello ““PINBALL CHAMP 82” in poi eststono ak

cune semplici norme da rispettare per garantire che le operazioni siano accettate dalla macchina:

1) Spegnere ia macchina e togliere dal suc zoccolo la RAM 6514 o 5514 montata in posizione IC 4 (sotto la batterla a sinistra}.

2} Rimontare la RAM 6514 e riaccendere la macchina. Con le operazioni 1 ¢ 2 & stato cancellato completarnente quanto programmato sulla me-
moria RAM.

3) Iniziare la programmazione spostando o switch N° 4 in posizione ON.

4) [ test N® 8-7-8-9 vanne azzerati tramite if pulsante di START.

5) Tutti gli altri test dal N® 10 at N® 37 vanno riprogrammati completamente anche se il test interessato & gia in posizione, -
Es.: quando raggiungete la posizione 11 trovate scritto 01 che corrisponde alla programmazione da Voi richiesta, nonostante questo. fate pro— .
sequire il test 02-03 ect. fino a ritornare in posizione 01. :

6) Quando avete completato la programmazione riportate lo switch N° 4 in posizione OFF.

7) Spegnere e riaccendere la macchina, se la lampadina GAME QVER rlmane accesa, 1utt0 & regolare, se lampeggia, la macchlna necessna di
r:parazmne



-

TESTS

“Analizziamo.in- deltaglio le prestaziont tecniche; iniziando dall'autodiagnosi, guindi la contabili‘té‘ ed infine. le _var_ifelprlqgrammaziq_r_li._ ‘

* AUTODIAGNOSI (SELF TEST)

DISPLAY (Test n. 1}. Si verifica, otticamente, #l corretto funzionamento dét display (5 gruppi di 8 cifre cadauno per un totale di 40 ‘cifre).

"1 gruppi soho-cosi distinti: Display 1¢ giocatore; display 2° giocatore; display 3¢ giocatore; display 4° giocatore; display HIGHEST
SCORE TO DATE o display CREDIT, TIME BONUS e BALL TO PLAY. Quando si entra in quesio test tuite le cifre, presentano dei nu-
meri uguali, indicana degli «O» che dopo un‘istanie diventano degli «1» quindi det «2x cosi di seguito siho al «@» per poi ripartire ancora dal
n. «0» e cosi di seguito,

Premendo il pulsante «CREDHT», le 8 cifre di ogni display pagsano ad indicare 8 numeri in successione continua.

Es:7 85 4 3 2 1 0 :
8 7 6 5 4 3 21
ecc. ecc.

CONTATTI (Test n. 2. E possibile verificare il corretto funzionamento dei 64 INPUT (contatt)) numerati da 00 a 63. i
Quando si entra in questo test sulle 2 cifre del display CREDIT & indicato il numero del contatto “chiuso” di numero superiore; dopo aver-
lo aperto compare it numerc del successivo contatto '“chiuso™. Se nessuno dei B4 contatti & “chiuse’ non & indicato nessun numero. In
. Queste condizioni & possibile verificare se tutti i contatti funzionano correttamente, chiudendoli tutti uno a uno e controliando sermpre che
compaia la numerazione corrispondente nel display apposito. - S IR e s :
Per la numerazione dei contatfi vedere la fig. 4.

LAMPADE (Test n. 3). Tutte e lampade «comandates, che sono state suddivise in due gruppi, si accendono e si spengono altem'ativande_nte ad
intervalli regolari. Controllare se vi sono delte lampade hon funzionanti. : . : :

SOLENOQIDI (Test n. 4}. Tulti i solencidi (bobine) si eccitano in sucessione da 1 a 24. 1t numero del solencide compare at momento sul display
) . CREDIT. . i o o
OSSERVARE CHE OGNI SINGOLO MODELLO DI FLIPPER PUG UTILIZZARE UN-NUMERO PARZIALE DEI 24 SOLENCIDI DISPONIBIL.
Nel test | solerioidi vengono trattati tutti allo stesso modo (siane essi utilizzati, oppure ho), per cui-sul display CREDIT compare il numero di
tutti | 24 solenoidi possibili. Quelli non funzionanti @ mancanti non provocherannd nessun effetto; _ : o
1l numero dei solenoidi wilizzati, & indicato nella fig. 6.

SUONI E PARLATO (Test n. §). Si ascolta se il repertorio di suoni e fras_i-prévisti per it modello in esame & corretto, contemporaneamiente sul di-
splay CREDIT compare il numero del suono o della frase in esecuzicne, -~ Co ’ S C

CONTABILITA

TEMPI (Test n. 6). Contiene la contabilita relativa al tempo {minuti) in cui il flipper & rimasto acceso (display 1° giocatore); al tempo (minuti) ef-
fettivo di gioco {display 2° giocatore), al numero totale di TILT (display 3° giocatore} e al tempo medio di durata delle partite (display 4°
giocatore). Il tempo medio di durata delle partite & espresso in minuti primi, e viene determinato dal rapporto fra il tempo di gioco ed il nu-
mero delle pariite giocate. - :

‘Tutte le contabilitd di cui sopra possono essers azzerate contemporaneamente, mantenendo premuto per circa 5 secondi il pulsante
CREDIT, purchs lo W n. 4 sulla scheda C.P.U. {fig. 1} sia in posizione ON (PROGRAM). ’

INCASSI (Test n. 7). Il numero di monete inserite nella prima gettoniera (gettoniera di sinistra) viene indicato sul display del 1° giogatore. Il nu-
mero di monete inserite nelia seconda gettoniera {gettoniera di destra) & indicato sul display del 2° giocatore. Sul display del 3° giocatore
& indicato il numero delle monete inserite nella terza gettoniera (gettoniera di centro). Sul display del 4° giocatore, & indicato il humero
delle partite di «servizios, ciod delle partite ottenute premendo il pulsante « SERVICE», posto allinterno dello sportello sul lato sinistro..
OSSERVARE CHE IL PULSANTE «SERVICE» NON MODIFICA 1L NUMERQ DEI GREDITI, IN QUANTO PROVVEDE AD INSERIRE DIRETTA-
MENTE IN-GIOCO, DA 1-A.4 PARTITE, COSI COME NON VIENE MODIFICATO IL CONTATORE ELETTROMECCANIGO DELLE MONETE.
Per azzerare, & necessario che lo SW n. 4 sulla scheda C.P.U. (Vedi fig. 1) sia in posizione ON (PROGRAM), quindi si preme if pulsante
«CREDIT» per almeno 5 secondi. : B ’

VINCITE (Test n. 8 e 9}. Nel test n. 8 sono indicate te vincite suddivise per tipl, e pi precisamente: sul display del 1° giocatere sono indicate le
partite giocate globalmente (somma fra le partite pagate, le partite vinte, ed | SERVICE). :
Sul display del 2° giocatore sono indicate le partite vinte. )
Sul display del 3° giocatore & indicato il numero delle palline vinte. Infine sul display del 4° giocatore & indicato il numero dei SUPERBO-
NUS vinti, ’ . :
-~ Nel test n. 8 & indicato come si sono avute fe vincite.
Sul display del 1° giocatore & indicato il numero dei superamenti del’ HIGH-SCORE (NORMALE se nel test 18 & programmato QO, RAN-
DOM se nel test 18 & programmato 01). ‘ : i = :
Sul display del 2° giocatore & ifidicato il numero di vincite ottenute con i punteggi di vincita.
Sul display del 3° giocatore & indicato il numero di vincite ottenute con 1o SPECIAL 1. Infine sul display del4° giocatore & indicato if nume-
ro di vincite ottenute con lo SPECIAL 2. : ‘ ‘ Y ’ ' T
Per azzerare le vincite & necessario che lo SW n. 4 sia in ON (PROGRAM), quindi portarsi sul test n: 8 e premere il pulsante CREDIT per al-
meno 5 secondi, poi passare sul test n. 9 e premere nuovamente il pulsante CREDIT per almeno 5 secondi.

SERVIZIO (Test n. 10). Nel test n. 10 sono indicati:
Sul Dispiay 1° giocatore il numero totale di Tilt 2 (Tilt partita).
Sut Dispiay 2°¢ giocatore i} numero totale di Grediti cancellati dat Tilt 2.



PR'OGRAMMAZIONE.

MON ETE (T estn. 11,112,113, 14,15, 16) Pef poier soddisfarele es1genze che sorgono acasua dei dwersn tlpl e valorl dellé monete utlhzzate nei’
“varl paesi, & stato adottato un sofisticato metodo perla programmazmne del costo di un «crediton (una partna) Le prInC|pa|l caraitertsh
che di questo metodo sono: ) )

a) possibilita di dare un credito con pil monete
b} uguale numero di abbuoni a'parita di valore delle monete introdotte, indipendentemente dal loro numero e tipo
¢) possibilita che il costo di un credito sia diverso dal valore delle varie monete. ’

‘Per ottenere-una correlta programmazione de! costo,di.un ¢redito, quando si vogliono dare abbuoni, & necessario tener presenfe cha il
rapporto di costo fra il-credito di costo superiore ed il credito di costo inferiore deve essere mfenore an, . .

-:Neitest 11, 13 e 15 deve essere inserito il «valore» unitario delle monete inlroducibili rispeitivamente nelia gettomera i, 1 (d| sm|stra) get-
toniera n. 2 (di destra} e gettoniera n. 3 (di centro).
Tener presente che il valore delle monete da introdurre nelle 3 gettoniere, deve.essere in ORDINE- CRESCENTE. Alla prima getiomera de-
ve essere abbinata la moneta di valore inferiore. AIIa seconda gettoniera deve essere abbinata una monesta di valore ‘uguale o superiore
alla moneta abbinata alla prima getioniera.
Alla terza gettoniera deve essere abbinata la moneta di valore superiore o comunque una moneta di valore uguale alla meneta abhinata
alla seconda gettoniera.
Nei test 12, 14 e 16 deve essere inserito il numero di crediti da attribuire con una singoia moneta introdoita rispettivamente netle gettonie-
re1,2e3.
Se servono pill menete per avere un credito deve essare inserito 00
La moneta abbinata alla terza gettoniera, deve avere valore uguale o supetriore al costo di un ¢redito. (li numero da inserire nel. test n. 16
deve:essere uguale o-superiore ad 1)
PER VALORE UNITARIO DELLE MONETE 8! INTENDE IL NUMERO CHE SI OTTIENE DIVIDENDOQ IL VALORE EFFETTIVO DELLE MONE-
TE PER UNO STESSO NUMERO, IL MAGGIORE POSSIBILE, PURCHE I RESTO SIA ZERO.,

. Piu semplicemente i valori cercati sono il risultato della divisione fra il valore effettivo delle ‘monete’e i Massimo Cofmune Dmsore

"Esempi:

~100L. - 200L. - 500L. 10P. - 50P.. .
M.C.D. = 100 MC.D. = 10
Valori cercati = 1-2-5 Valori cercati = 1-5

Per facilitare il complto agll operatori, nella Tav. | sono riportati esempi reali dl programmazmne delle gettoniere per alcuni paes: Europel

HIGH- SCORE {Testn. 17 18 e 25). Esiste1a possibilita di scegliere fra 2 diversitipi di H.5.: NOBMALE (Test 18 = 00), RANDOM (Tesl 18 =01}
H.S. NORMALE rappresenta il max punteggio raggiunto da un giocatore. Quando questo punteggio viene superato da uno o pil giocato-
r|, |I valore presente vieng sostituito con il punteggio pilt elevato. 1 giocatori che seguono dovranno superare |I nuovo H.S. per vedere inse-
rito it proprio punteggio “‘record". .
L'H.8. RANDOM consiste a differenza del precedente in un punteggio casuale, compreso in una fascia di 12.000.000 d| punti, che si pre-
senta all'inizio di ogni partita.
|I.valore minimo & dato dal vaiore programmato nel. Test n. 17,.e pué variare fra-00.000.000 e 99.890.000. .
Lo stesso test serve per programmare un H.5. NORMALE di partenza, ‘all'installazione del flipper, 0 comungue azzerare o modmcare ’
I'H.S. presente. Per fare questo, premere ripetutamente il pulsante CREDIT, se si vucle avanzare lentamente, oppure tenerio premuto per
avanzare rapidamente. Per modificare il valore di partenza del’H.S. Random, & hecessario che 1o SW n. 4 sulla CPU sia in posizione ON
(PROGRAM), mentre pud essere indifferentemente in ON (PROGRAM) od OFF (GAME) per modificare # valore di partenza dell’'H.5. NOR-

MALE.
Ii giocatore che supera I'H.S. NORMALE o RANDOM ottiene il premic indicato dala programmazione del Test n. 25, con le seguenti p053| ‘
bilita: Lo
~_ Test 25 = 00 = Nessuna vincita
el 01 = 1 Replay : : : .
’ E - 02 '=:2 Replay o o ] A "
03 = 3 Replay : : :
04 = 1 Superbonus

Sia il Test 18 che il 25, per essere modificati, rlchledono che !0 SW n. 4 Sla in ON (PROGRAM) qumdl si aglsce sul puisante CREDIT

PER L'H.S., NORMALE, LA VINGITA VIENE ATTRIBUITA SOLO AL GIOCATORE CHE OTTIENE IL PUNTEGGIO PIU ELEVATO ANCHE SE
PIU GIOCATORI SUPERANG IL VECCHIO H.S.
PER L'HS. RANDOM, LA ViNCITA VIENE A'ITRIBUITA ATUTTII GIOCATOFH CHE LO SUF‘ERANO

CREDIT MAX (T est A, 19). Rappresenta it max numero dei credm che Possono essere msenta pnma dell’entrata in funznone ‘del meccanismo di
chlusura delie gettoniere, impedendo Fentrata delle monete. Rappresénta anche il numero ofire il quale i crediti non vengono pnu incre-
meniati per effetto della partite vinte, Pué essere programmato ‘fra 10 e 30 agendo sul pulsanttal CREDIT, purché 10 SW n. 4 sia in ON
{PROGRAM). ’ .

PALLINE (Test n. 20). Numero di palline che sono date da giocare in una partlta Pué esseré programmato fra0te 07 agendo sul pulsante
CREDIT purché lo SW n. 4 sia in ON.

MATCH (Test n. 21). Il match consiste nella possibilita di attribuire 1 Replay a quel glocators, od a quei giocatori che alla fine detla paitita Kanno

PUNTEGGI! DI VINCITA (Test n. 22, 23, 24 e 26). Sono 3 punteggi, programmablll fra 0.00 e 9.990.000, nspettwamente nei test 22, 23 e 24 con
valori in ordine crescente. H glocatore ed i giocatori che superano uno o pil {max-3) punteggi di vincita, ricevono in premio quanto deter-
minato dal Test n..26 per ognj. punteggio-superato.
| punteggi programmata con 0,0 si intendono disabilitati (non danno vincita anche se |I test 26 prevede delle wnc:lte) Il test n. 26 determina
il tipo di vincita ad ogni superamento, che pud essere:

Test 26 = 00 = Nessuna vincita
01 = 1 Bonus ball
02 = 1 Replay
02 = 1 Superbonus
04 = Punti 2.000.000

Per ta programmazione dei 4 Test & necessario che lo SW n. 4 sia in ON (PROGRAM), quindi si agisce sul pulsénte CREDIT.
Per i punteggi (test 22, 23 e 24) si preme ripetutamente il CREDIT per avere degli avanzamentidi 1 in 1 {pari 100.000 punti per volta). Se &
mantiene premuto si ha un avanzamento rapido.



SPECIAL 1 (RED SPECIAL) (T est 2? e 33) Sipud. graduare ia difﬂcolté ‘per ottenere lo specnal programmando opportunamente i test n. 33 n
. questo modo si varia il numero di funzioni necessane per accendere Ia Iampada dello SpeCIaI

_ 00 = Entrare 6 volte nel canale RED SPECIAL
.01 = Entrare 4 volte nel canale RED SPECIAL - ) oy
~ 02 = Entrare 3 volte nel ¢anale RED SPECIAL ' T
03 = Entrare 2 volte nel canale RED-SPECIAL - ‘

Per programmare e modificare, agire sul pulsante CREDIT purchg lo SW 4 sia in ON (PROGRAM). ]
I test n. 27 determina i tipo di vincita da dare quando viene colpito il bersaglio dello spacial, se ia |ampada refativa & accesa.
00 = nessuna vincita ‘

01 = 1 bonus ball
02 =-1 replay
03 = 1 superbonus

04 = 4.500.000 punti
Per programmare o modificare, agire sul pulsante CHED]T purché lo SW 4 sia in ON (PROGRAM)

SPECIAL 2 ARANCIO (Test 28 34) Si pud graduare la difficoltd per ottenere I'accensione della lampada *‘orange special” mod:flcando ii test
n. 34,

00 = Colpire 4 volte il banco bersagili’
01 = Colpire 3 volte il banco bersagli
02 = Colpire 2 volte il banco bersagli
03 = Colpire 2 volte il banco bersagli

Il test n. 28 determina il tipo di vincita da dare quando si colp19ce il bersaglro dello special arancio se la relativa lampada & accesa.

. 00 = nessuna vincita
01 = 1 bonus bali
- 02 = 1 replay
03 = 1 superbonus
04 = 1.000.000 puntt

Per programmare e modificare, agire sul putsante CREDIT purchg lo SW 4 sia in ON {PROGRAM).

‘SUONO DI FONDO E ATTRAZIONI (Test 29). S programma il rumore dl iondo in gioco e le attrazioni in GAME OVER.
- 00 = Suono escluso, attrazioni incluse
.01 = Suono incluso, attrazioni incluse
02 = Suono escluso, attrazioni escluse
03 = Suono incluso, attrazioni escluse

CONTASOLDI (Test n. 30). Contaimpulsi elettromeccamco da collegare al connettore 8 vie circolare posto nella cassa che registra il «VALOHE
UNITARIO» delle monete inserite nelle 3 gettoniere. Non viene modificato per effetto delle vincite o delle partite di servizio {avute con il
pulsante SERVICE). Il fI|pper pud giocare regolarmente se nel test & programmate 00, indifferentemente con il contaimpulsi connesso o
sconnesso. Se [l test'® programmato 01, il flipper funziona solo se if contaimpulsi & inserito.

Da notare cheil contaimpuis! funziona sempre, indipendentemente dal mode in cui & stato programmato il test 30
Per programmare o modificare, agire sui pulsante CREDIT purché lo SW n. 4 sia in ON' (PROGRAM)
iI contampulsn ed il relativo cablaggio di collegamento vengono forniti & richiesta.

GAME TIME BONUS (T estn. 31) Dopo aver giocato tuite le’ pallme d!SpOI’I!bIlI (vedl test 20 + eventuall palline vinte), & possﬂasle giocare ulte-
’ riormente per un fempo globale, che pud andare da un minimo di 10 sec. ad un max. di 99 sec., determinato dal gioco dell'ultima pa!hna :
normale, Questo tempo viene indicato nei 2 digit di centro del display HIGHEST SCORE TO DATE {ved: fig. 2).
Allo scadere del tempo, tutti i comandi cessano di funzionare, per cui la pallina in gioco pud entrare in buca liberamente.
~ 8e nel test & programmato 00, la partita termina normalments (Game Time Bonus escluso), se & programmato 01 il Game Time Bonsu é
ingerito. Per programmare o modificare, agire sul pulsante CREDIT, purché lo SW n. 4 sia in ON {(PROGRAM).

00=1 bonus ball
01=23 bonus ball
02 =23 bonus ball
03 =3 bonus bali

Per programmare o modificare, agire sul pulsante _CFIEDIT purche o SW 4 sia in ON'(PHOGHAM).

VARIANTE NUMERO BONUS BALL (Test. 32) Si determina EI numero massimao i bonus ball ottenibili con una paflina in g|oco

VARIANTE RiIGHT KICKER (Test 25). Si pub graduare la dlﬁlcolta d' accensuone della lampada BALL RETURN modmcando |I test 35
00 = Entrare 4 volte nel canale “Kicker'
01 = Entrare 3 volte nel canale “Kicker’
02/03 = Entrare 2 volte nel canale 'Kicker"”

Per programmare o modificare, agire sul pulsante CREDIT purché lo SW 4 gta in ON {Program).
N.B.: 1 test n. 36 e 37 nel modello POOL CHAMPION non sono utilizzati.

PAGATORE A richiesta si pué collegare alla macchina un pagatore a gettom con relativa vaschetta di recupero (Opt|onal KE 0037)
Il pagatore funziona alla vincita SUPER BONUS programmata nei relativi test di vincita.



AU UU[AuNUbI
N. (INTIONE ‘N, FUNZIONE R
TEST . FU?NZ.IQNE_‘. CINTEST _ N DESCRIZIONE T ,
o1 ;T_'esi_-:-D,ispl"ay Sy R 1° Tutt: i d:splay presentano delle c:fre ugualt che si susseguono 0,1,2...9, 0
8CC. eCC. .
2° Premendo il pulsante «CREDIT» su1 d|sp!ay si rlncorrono dei numeri insu-
cessione
02 | Test contatti S8 Numero del contatto chiuso
02 | Test Lampade : / Tutte le lampade comandate st accendono e si spengono in continuazione
04 Test Solenoidi I solenoidi (da 1 a'24), si eccitano in successione. Il numero.indica il solenoi-
=HE de eccitato. Se funziona se ne deve percepire l’effetic_) o
05 Test Suoni e Parlato li vocabolario suoni e parlato, viene scandito in successuone I numero indi-
: ,’:',‘E,’ ca it suono ¢ la frase in esecuzione. . Lo
. CONTABILITA - » _
N. MODO PER
TEST FUNZIONE DESCRIZIONE AZZERARE
06 Tempi Display Player 1 = Tempo che il flipper & accaso {minuti) Con. SW n. 4 in ON (PRO-
Display Player 2 = Tempo di gioco {minuti) GRABA)EgIrTemere il pulsan-
Display Player 3 = N. totale di Tilt te «CREDIT per circa
Display Player 4 = Durata media delle partite ’
espressa in minuti primi _
o7 Incassi Display Player 1 = Monete inserite nella prima 'gettoniera | Con'SW 4in ON premers il
Display Player 2' = Menete Inserite nella seconda gettoniera putsante CREDIT per cir-
Display Player 3 = Monete inserite nella terza gettoniera ca 5'sec. -
_ Display Player 4 = Partite di servizio «SERVICE»
08 Vincite | Dispiay Player 1- = Parilte glocate globalmente : "{Con Sw 4 in ON premere :I
) A Display Player 2= Partite vinte ™ : i pulsante «CHED!T» per cir-
. Dlsplay Player 3= Pal[me vmte ' e cab sec
.| .Display Player 4 = Superbonus v:ntl
09 | Vincite Display Player 1 = Superamenh dell” H.S. Con SW 4 in On premere il
:  Display Player 2 = Superamenti dei punteggi di vincita _ { pulsante _CBED”' per circa
. | Display Player 3 = Special1 .. ., . T ... . ERT Ls see! EPE ‘
Display Player 4 = Spec:alz L R B RTINS N -
-10 |- Servizio . | Display Player 1 = N® totale Tilt 2 e B . " +|-Con ;SWd-ﬁnzON prémere il
Display Player 2 = N® Crediti cancellatn ‘da: Tnlt 2 - EU puisante: «CREDIT» per
circa 5 sec.
PROGRAMMAZIONE
N, VALORE ' NOTE PER
TEST FUNZIONE PROGRAMM. 'DESCRIZIONE PROGRAMMARE
11 Valore moneta prima gett. dafla Valore delie monete inseribili nella prima gettomera Con SW 4 In ON premere |I
O 10 (di sinistra, vicino alla cerniera) CREDIT
12 Crediti moneta prima gett. dad0a Creditl da attribuire con un singola monéta infrodot-
. 15 ta n:ella prima gettoniera
13 Valore moneta seconda gett. da 0t a Valore delle monete :nsenbm nella seconda gettonle-
10 ra (di destra, vscmo aIIa chiave)
14 Crediti moneta seconda gett. da OO a Crediti da attribuire co'n una singolé moneta i'ntrodot-
15 ta nella seconda gettoniera
15 | Valore moneta terza gett. da01a Valore della moneta da inserire nella terza gettonie-
10 ra (di centro)
16 Crediti moneta terza geti. da00a Crediti da attribuire con una singola moneta introdot-
15 ta nella terza gettoniera
17 Hihg-Score da 00.0 Se il Test 18 & programmato ¢on 00 si programma L'H.5. normale pud essere
Valore iniziale a §9.9 I"'H.8. NORMALE di inizio. predisposto anche in Game
Se il test 18 & prograrmmato con 01, si programma g;relééﬁnW:uzﬁneosfsz rLe ’-gl)r?e |
N N
il valore minimo dell'H.S. Random. Sposto 5010 in PROGRAM
(SW4 in On). Premere Credi.
Tenere premuto per avanza-
re rapidamente.




“‘Segue: PROGRAMMAZIONE .
O punzongs ovaome T e o NoTEPER i
(o TONAONR | ProcRaMM. | | OEOMEONE T | erocRAMMARE | |
JHigh-8core vyl i00 1] S Normale o max: punteggio raggiuntoida un-gio- | Con SW.4in ON-premere il -
Tipi : | cdtore R . - GREDIT Sl
01 H.S. <RANDOM?» 0 punteggio casuale che variaall’ |- - -
: -inizio di ogni partita. - :
" 19 | Crediti max. da 10 Limite oltre il quale vehgono bloccate le geticniere | Premere il pulsanie «CRE-
a 30 € non vengono attribuite le partite vinte. DIT» con SW 4 in ON
20 Palline da 01 Palline da gibcare in una partita Premere i pulsante «CRE-
a Q7 DIT» con SW 4 in ON
21 MATCH 00 Match escluso (nessuna vincita} Premere if pulsante «CRE-
01 Match incluso (1 Replay) _ DIT» con SW4 in ON :
22 1° punteggio da 00,0 1° punteggio al superamento del quéle si ha la vinci-| Con W4 in ON premere if -
di vincita a 99,9 ta cui al test n.26. - 00,0 = nessuna vincita pulsante CREDIT passo a
- - - - passa per avanzamento gra-
23. | 2° punteggio da 00,0 2° punteggio al superamente del quale si ha la vinci-| duale. Mantenere premuto
di vincita a999 ta cui al test n. 26. 00,0 = nessuna vincita per avanzamento rapido
24 3° punteggio da 00.0 | 3° punteggio al superamenta del quale si ha’la vinci-
. di vincita a99.9 ta cui al test n. 26, 00.0 = nessuna vincita
25 Vincite con 00 Nessuna vincita Con SW4 in ON premere il '
HIGH SCORE o1 1 Replay pulsante «CREDIT» )
02 2 Replay
03 3 Replay
04 1 Superbonus
26 Vincite ai punteggi 00 Nessuna vincita Con SW4 in ON premere il |
(vedi test 22, 23, 24) 0] 1 Bonus Ball - pulsante «CREDIT» -
’ 02 1 Replay
03 | 1 Superbonus
04 - Punti 2.900.000
27 | Vincite con Special 1 00 Nessuna vincita Con 8W4 in ON premere 1l -
Red Special . o1 1 Bonus Ball putsante «CREDIT»
02 "1 Replay o T
5 03 " 1'Superbonus
_ 04 Puntt 4.500.000
28 | Vincite con Special 2 00 ‘| Nesstina'vincita Con SW4 in ON premere il
“Qrange Special’’ 01 1 'Bontis Ball pulsante «CREDIT»
02 1-Replay
© 03 1.Superbonus
04 Punti- 1.000.000
29 Suono di fondo e 00 Suono escluso, attrazioni incluse Con SW4 in ON premere it ©
attrazioni ]| Suono incluso, attrazioni incluse pulsante «CREDIT»
0724 Sueno escluso, attrazioni escluse :
03 Suono incluso, attrazioni escluse
30 Contasoldi 00 Funzionamento normale sia con contaimpulsi inseri- | Con SW4 in ON-premere-il -
1o che disinserito pulsante «CREDIT»
0t Se il contaimpulsi & disinserito il flipper non entra in o
gioco .
) | Game Time Bonus 00 - Fuhzidﬁe di «count down» esclusa bon.SW4 in ON premere.il :
01 Count down incluso pulsante «CREDIT»
32 | Variante numero 00 1 Bonus Ball Con .SW4-in ON premere il
bonus ball .0 3 Bonus Ball pulsante CREDIT-
02 3 Bonus Ball
03 3 Bonus Ball
00 Entrare 6 volte net canale RED SPECIAL Con SW4 in ON premere il
33 Red Special 01 Entrare 4 volte nel canale RED SPECIAL - pulsante CREDIT
S - 02 Entrare 3 volte nel canale RED SPECIAL :
03 Entrare 2 volte nel canale RED SPECIAL ) o
34 Special 2 00 Colpire 4 volte ii banco bersagli Con SW4 in ON premere il
arancio 03 Colpire 3 volte il banco bersagli pulsante CREDIT -
0z | Colpire 2 volte il banco bersagi
03 Colpire 2 volte il banco bersagli
35 Right kicker 00 Entrére 4 volte nel canale kicker ' Con SW4 in ON premere il
o1 . Entrare 3 volte nel canale kicker pulsante CREDIT .
02-03 1 Entrare 2 volte nel canale kicker
36 Non usato
37 Non usato

IMPORTANTE: Con lo.SW 4 in
" ME OVER. Un cicalino ed il |a

ggio della lampada TILT segnalano questa situazione anomala.

posizione ON.(PROGRAM), il flipper non pus entrare in partita anche se ci sono def crediti, e la macchina & in GA-
mpe




GUIDA ALLA. RICERCA DEI GUAST[

. CONDIZIONE _

CAUSA

RIMEDIO

“NOTE.

Il flipper non si accende

'~ Manca la rete :
— Spina staccata

Innestare la spina

— Connettore 3 we (CN «line») della spl- ‘Inseriro
na sul telaio alimentazione staccato _
— Fusibile rete saltato } Sostituirlo Se salta ancora ¢ un
~ Connettore 9 vie {(CN «/4) suf telaio | Inserirlo corto ¢.
g alimentazione staccato
— Interruttore di rete aperto Chiuderlo
—. Gonnettore (CN 1) sull'alimentatore e | Inserirli
"~ connettori (CN «J1»-«J2s-«J3} sul te-
laio alimentazioni staccati _— :
— Cambio tensioni |nsento male o disin- { Sistemarlo Nel cambio tensioni c’&il
serito - - : : fusibile di rete
Tutte le Iampadé fisse | — Fu5|btle F2 sulte[aloallmentazlomsal- Sostituirle Non deve esseré supe-
non si accendono .--iato . riore a 20A se salta anco-
Lo — Connettori CN J1-JZ—JS staccatl Inserirli ra c¢'é un corte c.
— Fili interrotti Collegarli

Tuttele lampade coman-
| date non funzionano

— Nonc'éil 5§ VRM

"— E staccato il connettore fra C.P.U. ed

Interfaccia (CN 12 e CN 15)

— E staccato il connettore di alimenta-
zione dell'interfaccia {CN 16)

— Sono staccati | connettori delie lam-

-pade_sullinterfaccia (CN 18-19-20- |

21-22)

— Bono staceati i connettori inuscitadalla’

scheda alimentazione (CN 2-3-4)

— Mancail 5,6V DC in entrata alla C.P.U.
ed alla Interfaccia

= La C.P.U. & sempre azzerata
— Altro

Saltato fusibile F3 (15A) sulla Power board
_Inserire i connettori staccati

Fusibile F2 (5A) bruciato quindi sostituir-
lo..Se salta ancora ¢'& un corto ¢.
Sostituire scheda alimentazione.
Sostituire alimentatore quindi sostituire
C.P.U. Sostituire interfaccia

Controllare con tester

| Tuttiidisplay sono spen-
|4

— Manca +170V DC perche fusibite F1
(1A) bruciato.
Oppure regelatore alta tensione gua-
sto.
Od ancora cireuito di protezione per
regolatore AT. che entrz in funzione

_— Estaccato ji connettore CN 14 deidia-
- play. Oppure sono staccati tuttii con-.

nettori dei display.

— Manca il -+ 5,6V in entrata alla C.P.. -
: | fusibile F2'(5A) sulla sheda alimentazione

‘Sostituire 1 fusibile,

Controllare con tester che alimentatore

" AT, funzioni. Se entra in funzionamento fa

protezione provare a staccare i display.
Selalimentatore a 170V funziona, significa

.¢he, sui display ¢'& un corio ¢.
Perripristinare il +1 70V, & necessario spe— 1

ganere nacqendere 1l flipper.
Controllare ed eventualmente sostituire il

Inserire i connettori

— Display guasti
- C.PU, guasta
{ Ci_sono delle cifre non- | — -Cavo rotto Sostituire il cavo
corrette sututiidisplay | _ cpy. guasta Sostituire la C.P.U.
Una o piit cifre dello stes- | — Display rotto
| so display non é corretta - Cavo rotto

Tutte le cifre sono troppo
Eum| nose

= Alimentatore +170V guasto -

Sostituire ja scheda alimentazione

Tutti i solenoidi non-fun-
zionango

— Manca afimentazione 39 VRM

— Connettore CN 17 staccato
- Interfaccaa guasta
— CP.U. guasta’

Ripristinare il fusibile (se saltaancorac's

‘un corto c.): Sostituire 1a scheda di ali-

mentazione.

Inserire il connettore
Sostituire Finterfaccia
Sostituire la'C.P.U.

Uno o pil solenoidi non
funzionano

— Bobine bruciate
— Darlington bruciati

— Fili staccati o
— Fusibili sotio if piano di gicco bruciati

Sostituire la bobina ed il darlington relativo

Sostituire it darlington e controllareil diodo
sulia bobina.

Collegare i ﬁ!l staccati
Ripristinare i.fusibili bruciati

Uno o pit solenoidi sem-
pre eccitati " .

— Scheda interfaccia rotta
— G.P.U. rofta
~— Corto circuito

Sostituire scheda interfaccia
Sostituire scheda C.P.U.
Eliminare il corto ¢.

Tutti | contatti sono inat-
tivi-

— Connettori CN 10-11 staccati
— C.P.U. guasta

Inserirli

10

Sostituire la C.P.U.



CONDIZIONE

RIMEDIO..

Uh6 o pia-contatti-non |

funzionano .

_CAUSA

Fili staccati

" Diodi interratti o staccati

Contatto ossidato -

Collegare i fili état:é;ti L
Ripristinare il diodo -
Pulire il contatto

.. NOTE

Uno o pida contatti ven-

gono letti in modo errato-

- Fili dei contatti in corto ¢. fra Iorb ed

anche in corto c. con i fili delle lampa-
de o dei solenoidi

Diodi dei contatti in corto c.
C.P.U. guasta

Togliere il corto c. 7

Sostituire i diodi in corto c.
Sostituire la C.P.U.

Mancano tutti i suoni ed

il parlato

Altoparlante staccato o guasto
Potenziometro volume interrofto
Connettore CN 6 {scheda suoni) stac-

cato
Manca alimentazione 5V DC
Manca alimentazione 12V DG

Manca alimentazione +5vV DC

- Scheda suoni e parlato guasta

Collegare, eventualmente sostituire
Sostituire con uno di caratteristiche simili
Inserire il connettore

Sostituire il fusibile F4 {1A} scheda ali-

[ mentazione, se bruciato

Sostituire il fusibile F2 (5A) scheda di ali-
mentazione, se bruclato

Se manca il +5V DC, ma ¢’¢ il +12V DG,
sostituire il regolatore 78H05

Sostituire la scheda sucni e parlato

4

MOLTO IMPORTANTE. Non inserire o disinserire mai i connettori ‘con flipper acceso

il flipper pud essere corredato di una presa particolare per potervi collegare una stam
ta delle pia importanti funzioni contabili, nonché il numero di serie del flipper.

Diamo ora un tac-simile di un cartellino di stampa.
La stessa presa serve anche per il contasoldi

pante che serve per la registrazione su car-

POOL CHAMPION
'SERIAL N 1532

——— . WINNED..G..000000.
~PLAYED G~ 000003

COINS # 1 000003
COINS # 2 000003

COINS # 3 000003
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“ .~ 'AUFSTELLUNG

MONTAGE

‘Die Montage soll wie folgt vorgenommen werden:

1. Man befestige die Beine an dem Kasten, indem man die besonderen Bolzeri verwendet, die sich in der Miinzbox befinden.

2. Man nehme das Speisekabel vorsichtig; heraus. und bringe es in der besonderen.Aufnahme unter, wobei man sich vetsi¢here, dass der
Knoten fur die Verhinderung des Ausrelssens vorhanden ist, .

3. Man nehme das Gummiband ab, mit dem der Lichtkasten befestigt ist, und richte diesen senkrecht auf.

‘Wahrend dieser Massnahme kontroliere man, dass kein Kabel gaquestscht wird. S . S : e
‘Der Lichtkasten wird automatisch.gingerastet, und bleibt in vertikater Stellung, um die vier Schrauben mit den entsprechenden U-Scheiben anzu-
bringen, die ebenfalls in der Miinzbox sind. - B S . - .

KONTROLLMASSNAHMEN

Bei allen Geraten gibt es einige Punkte, die nach dem Transport gepriift werden missen.

Es handelt sich um Sichtkontrolten, aufgrund derer man zeitraubende spitere Reparaturarbeiten vermeiden kann.
Kleinere Transportschaden sind praktisch unvermeidlich. : . -

Die Stecker und Fassungen kannen ihre Einregulierurig verlieren. : AR 1

insbesondere das Tiltpendel sollte nach der Aufsteliung immer neu eingeregelt werden.

1. Man prife, ob der Erdungsdraht des Geh#uses mit dem Erdungsdraht des Lichtkastens verbunden ist.

2. Man {iberzeuge sich, dass alle Stecker fest in den richtigen Fassungen sitzen.
3. Man versichere sich, dass die Kabel nicht die beweglichen Teile behindern; - -
4 Man kontrolliere, ob alie Sicherung en fest sitzen. ‘ T
5. Man prife, ob der Transformator fir die richtige Netzspannufg angeschlossen ist.
6. Man priife und regele die Empfindlichkeit der Tiltkontakte wie folgt: -
© A Tilipendel : .- - '
Man regele die Pendelldnge entsprechend der gewiinschten Empfindlichkeit.
B. Tilt mit Schiene und Kugel AT, ] Coen T : .
Man flge die Kugel in die Schiene ein und prilfe, ob sie sich richtig bewegt und den Kontakt schliesst, wenn der Flipper hochgehoben
wird. o e :
G. Anti-Stoss Tilt
. Davon sind zwei vorgesehen.
Der erste in der Néhe des Tiltpendels und der zweite in der Nahe der Minzpriifer.
Man regele den Abstand der Kontake, um die gewinschie Empfindlichkeit zu erhalten.
INBETRIEBNAHME
1. Eine Kugel in das untere Loch geben.

Den Stecker einfuhren urid das Gerat einschalten.
2. Die Lampe Die Lampe «GAME OVER» leuchtet auf,

3. Man kontrolliere, ob das Gerat die Miinzen richtig annimmt, und die entsprechenden Kredite steigert. Man beachte, dass das Gerat keine
Minzen annehmen darf, wenn es ausgeschaltet ist, oder wenn die Anzahl der Kredite die vorprogrammierte maximale Anzahl schon
erreicht hat. . :

4. Falls nach dem Einschalten die GAME OVER Lampe blinken sollte, fiihre man elnige Kontrollmassnahmen durch, weil die in dem
Batteriespeicher gesammelten Daten keinen Wert mehr haben. Wenn das Gerat viele Wochen fang nicht benutzt wurde (ausgeschaltet
geblieben ist), kann dies durchaus geschehen. . :

Falls dagegen das Gerat erst kirzlich verwendet wurde, und die GAME OVER Lampe aufblinkt, kann es sein, dass die Batterie oder ihr
Aufladekreis beschadigt sind.
- Auf jeden Fall ist es vor Inbetriebnahme des Gerates geraten, dieses neu zu programmieren.
5. Man betatige den Kreditknopf. Die Lampe «GAME OVER» geht aus.
A. Hierauf muss die Larmmpe fir den ersten Spieler aufleuchten,
B. Die Kredite werden um einen vermindert.
C. Dle Lampe «BALLS TO PLAY» muss aufleuchten. .
D. Das Spielfeld ist bereit und die Kugel wird aus dem Auswurfloch ausgestossen.

B. Jede erneute Betatigung des Kreditknopfes fiihrt zur Verminderung der Kreditanzahl und zum Fortschreiten der Anzeige der Anzahl der
Spieler. '
7. Die max. Anzahl an Krediten, die man fordern kann, ist vier.

12



ROUTINEWARTUNG

' .Def Zweck dieses Kapitels.ist der, esmge Richtfinien zu bieten, an die man sich halten sollfe, um das Gerét immer funktionstiichtig zu erhalten.”.
. Die'genannten Massnahmen sollen jedes Mal-dann ausgeflhrt werden, wenn man an dem Gerét arbeitet, auch wenn es im Betrieb ist.

1.0 - Man prife sorgfaitig, ob die Befestigungsschrauben der elektromschen Platmen sich nicht geiést haben und kontrolilere gie|chze|t|g alle
" Stecker der Platinen. . !
—— Man kontrolliere die Schrauben der Gummitrager und falls notwendlg, soll man dlese anznahen
— Man priife den Verschleiss der Gummis und wechsele diese fails notwendig aus.
(Man vergesse nicht, bei jeder Auswechslung der Gummis das Spiel der Kontakte zu priifen).
— Man reinige sorgfiltig das Spielfeld, wobei allerdings keine &tzenden Relmgungsmlttel verwendet Werden sollen.

2. Sp:elfeld {Unteres Teil):.
.. .. — Man prife die Flippergiuppen (Zugstangen, Belag, Gelenke und Kontakte)
~~Man priife die* ‘Schlagtirme (Zugstangen, Betage)
— Man kontrolliere das Spiel der Kontakte. ’ ’ o
— Man kontrolliere die Verkabalung, um Spannungen an den Stromidrahten und Behinderung der bewegtichen Teile zu vermeiden.

3. "Man prife die Tilternpfindlichkeit und regele diese ein, falls notwendig. Man vergesse nicht, dass eine wirksame:periodisch e Wariung die
Lebensdauer des Gerétes sehr stark erhoht, und dessen Anfilligkeit vermindert.

HINWEIS

Die Gerite werden.vom Herstellerwerk entsprechend den Anforderungen programmiert, die an den entsprechenden Bestimmungsorten
herrschen. Es ist-jedoch méglich, die wichtigsten Programmierungselemente zu dndern, indem man wie nachstehend beschrieben verféhrt.
Wir mochten Sie daran erinnern, dass diese Massnahmen ausschliesslich von erfahrenem Fachpersonal durchgefiihrt werden sollen, weil
Fehlprogrammierungen zu Betriebsstérungen fihren kénnen. '

ALEGE'MEINE-;I‘ECHINSC'HE HINWEISE

Um zu vermelden dass aus irgendwelchen Grinden (Ieere Battene oder andere Grunde) die im RAM C-MOS enthaltenen Daten verloren gehen
und folglich die Flipper nicht mehr funktionieren, wurden dem Grundprogramm Listen mit den typischen Programmierungen eingegeben (anstel-
le der Schalter, die bei den letzten Modellen der vorhergehenden Setie montert wurdeny).

Wenn der Microcomputer feststellt, dass die in die RAM C-MOS eingegebenen Daten keine Gultigke;t mehr haben, soll sine det 8 Listen fir typi-
sche Programmierung aufgerufen werden (Siehe Tabelle 1).

FUR DIE WAHL DER LISTE, die im Bedarfsfall aufgerufen wird, wurden die DIP WS, 1,2,3 verwendst, die auf die G.P.U.-Platine montiert sind..
(Siehe Abb. 1). . ‘

Auf der Sound-Platine sind 2 Trimmer vorgesehen fur die max. Tonstarke und zwar getrennt fir Sound und Sprechen. -

Was die Feineinstellung des Lautsprecharvolumens sowohi fiir Sprechen und Sound betriff, so ist ein Potentiometer vorgesehen, das im Inneren
des Kabinetts auf der rechten Deckeiseite angebracht ist.

Um Testfunktionen durchzufthren auch wenn der Flipper in GAME OVER Position ist, wurde auf der Flipperttr ein Umschalter «<ADVANCE-
RETURN» angebracht, mit zentraler Ruhestellung {oder 2 Druckkndpfe, davon einer sAdvancer und einer «Return), :
Jedesmal wenn man sAdvance» betatigt, hat man je einen Fortschritt von 0 bis 37 und folglich auch 0, 1, 2 usw. Indem man «Return» betatlgt hat
man jedesmal einen ROckschritt (umgekehrt als bei «Advances). )
Die Testnummer ist auf den beiden Ziffern des Displays «BALLS TO PLAY» (siehe Abb. 2) zu sehen. Um die Testfunktion zu verlassen und folglich-:
wieder in GAME OVER zu kommen, geniigt es, den Flipper auszuschalten und wieder einzuschalten oder aber so lange «Advancer oder «Return»”
zu bedienen, bis, auf dem Display d1e Zahlen Q0 erscheinen.

Um die Buchhaltungsfunktlcmen auf nult zu bringen oder 4uf jeden fall jedesmal dann wenn man die Programmtests ndern will, ist es notwendig,
dass SW Nr. 4 auf der C.P.U. Platine (Siehe Abb. 1) auf ON (PROGRAM) gerichtet ist. Dann muss man den zu &ndernden Test aufrufen und den
«CREDIT» - Druckknopf betatigen. Nachdem die Annullierung oder Programmierung durchgefiihrt worden ist, muss man den Test 00 aufrufen,
um wieder GAME OVER zu haben, und folglich spielen zu kénnen. Dann muss man dén SW Nr. 4 auf OFF {GAME) stellen.

Fatls der SW Nr 4 nicht umgeschaltet worden ist und folglich noch auf ON (PROGRAM) zeigt, klingt bei Test 00.(GAME OVER) ein Summer auf und
die TILT-Lampe leuchtet auf, um anzuzelgen -dass unter diesen Voraussetzungen nicht gesplelt werden kann. )

WICHTIG

Hiermit informieren wir unsere werte Kundschaft dass ab Flippermodeli PINBALL CHAMP ‘82" bei Auswechselung der Batterie oder von RAM
8514 oder 5514, und auch jedesmal dann, wenn riian das in RAM geschriebene Programm {Programmierung Munzpruefer, Kugeln, usw.) andern
will, einige relativ einfache Vorschriften zu beachten sind, um zu garantieren, das die Maschine d:ese Eingaben annimmt;

1) Man schalte die Maschmq -aus und nehme die Piatlne RAM 6514 oder 5514 heraus, die in der Position 1C4 (links unterhatb der Batiene) mon-
tiert ist.

2) Man baue RAM 6514 wieder ein und schalte die Maschine ein. Infolge der Massnahmen 1 und 2 wurden die auf Speicher RAM befindlichen
Eingaben total geloscht. :

3) Man beginne mit der Programierung, indem man den Schalter Nr. 4 auf ON schaltet

4} Die Test Nr. 6-7-8-9 werden mittels der Starttaste geloscht.

5) Alle weitere Testfunktionen von Nr. 10 bis 37 werden volistandig neu programmlert ‘auch wenn der betreffende Test schon in Position Ist. Bel-
spiel: wenn man bei Erreichen der Position 11 die Eingabe 01 vorfindet, welche der gewuschten Programmlerung entspricht, soll man trotz-
dem mit dem Test 02-03.usw. weitermachen, bis man die Ausgangsposition 01 wieder erreicht. .

8) Wenn dié Programmierung beendet ist, soli man den Switch Nr. 4 auf OFF legen. i

7} Man schalte die Maschine aus und dann wieder ein; falls die Lampe GAME OVER emgeschaltet blelbt ist alles in Ordnung, falls sie b||ngkt
muss die Maschlne reparlert werden.
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TESTS : : _ | B R T v ar

Nachstehend méchten wir die technischen Leistungen analysieren, ausgehand von der Sé!béféstiﬂnktion,.qa_{r'{,j die Buchhaitung und sbhii‘éé_s'iiéhr; T

" dle verschiedenen Programmierungen.

AUTODIAGNOSE (SELF TEST)

DISPLAY (Test Nr. 1). Man kann optisch den korrekten Betrieb der Displays priifen (5 Gruppen mit je 8 Ziffern, was insgsamt, 40 Ziffern'
ausmacht). Die Gruppen sind wie folgt unterteilt: Display 1. Spieler; Display 2. Spieler; Display 3. Spieler; Digplay 4. Spieler; Display
HIGHEST SCORE TO DATE oder Display CREDIT, TIME BONUS und BALL TO PLAY: Wenn man mit diesem Test beginnt, haben alle
Ziffern.die gleichen Nummern, beginnend mit «0», die sofort dann «1» werden, dann «2».und 0 weiter bis zur «9»; wonach sie wieder mit
«0» beginhen und so weiter, ' ) ' ' ) '
indem man'den KREDIT-Knopf betdtigt, zeigen die 8 Ziffern eines jeden Displays fortlaufend 8 Nurnmern an.

Beispiel: 76543210 o
87654321

. KONTAKTE (Test Nr. 2). Es ist miglich, den einwandfreien Betrieb der 64, von 00 bis 63 durchnummerierten INPUT-Kontakte zu Gberprifen.
Wenn man diesen Test beginnl, erscheint auf den 2 Ziffern des Displays.CREDIT die Zahi des “"geschlossenen’ Kontaktes mit dem hach-
sten Wert; nachdem dieser gedfinet worden ist, erscheint der Wert des nachsthdheren “"geschlossenan™ Kontaktes. Falls keiner der 64
Kontakte *geschlossen’ ist, erscheint keine Zahl, Unter diesen Bedingungen ist es moglich festzustellen, ob alle Kontakte einwandfrei

- funktionieren, irdem man sie einzeln schliesst und proft, ob die jeweilige Zahi auf dem betreffenden Display erscheint: Firdie Numimerie-

- rung der Kontakte siehe Abb:- 4. : ’ Co o : :

LAMPEN (Test Nr. 3). Alle «gesteuerten» Lampen, die in zwel Gruppen unterteilt sind, leuchten abwechselnd auf und werden in
regelméssigen Zeitabstanden geldscht. Man priife, ob nicht-funktionierende Lampen darunter sind.

SOLENOIDE {Test Nr. 4). Alle Solencide (Spulen) ziehen nacheinander an von 1 bis 24. Die Zahl der erregten Solenoide erscheint auf der.
CREDIT-Anzeige. S P FD AL LR
MAN BEACHTE DASS, JEDES EINZELNE FLIPPERMODELL EINEN TEIL DER 24 VERFUGBAREN SOLENQIDE VERWENDEN KANN.
... .Wahrend des Tests werden die Solenoide alle gleich behandelt {unabhéngig davon, ob sie verwendet sind oder nicht) und aus diesem
" Grunde erscheint auf dem CREDIT-DISPLAY die Zah! aller 24 moglichen Solenoide. Diglenigen, die nicht funktionieren und fehlen, bewir-
* ken nichis. S T - IR -
Die Zahl der verwendeten Solenaide ist in der Abbildung 6 angezeigt.

SOUND UND SPRECHEN (Test Nr. 5). Mann hore, ob das vorgesehene Repertoire an Sound und Satzen fir dieses Modalt richtigist, -
Gleichzeitig erscheim_auf dem CREDIT-Display die Zahl des Sounds oder des Satzes, die gerade gepr@ft___wg__rq_e_n_. L

BUCHHALTUNG

ZEITDAUER (Test Nr. 6). Dieser Test enthalt die Buchhaltung-beziiglich der Zeit{Minuten) wahrend derer der Flipper eingeschaltet geblieben ist
"~ (Display 1. Spieler), beziiglich der effektiven Spieldauer (Minuten) {Display 2. Spieler), der ganze Tiltzahl (Display 3. Spieler) und die durch:
schnittliche Spieldauer (Display 4. Spieler). Die durchschnittliche Dauer eines Spielies ist in Minuten angegeben und wird durchidag Ver-
héltnis zwischen der Spielzeit und-der Anzahl der gesplelten Spiele bestimmt. Samtliche Buchhaltuhgsfunktionen kbnnen gleichzeitig auf-
nuil gebracht werden, wenn man den GREDIT-Knopf etwa 5 Sekuhiden lang betatigt, vorausgesetzt, dass der SW Nr. 4 auf der
C.P.U.-Platine (Abb. 1) in Position ON (PROGRAM) ist. : ' ST C e o

EiNNAHMEN (Test Nr. 7). Die Zahl der'in die erste Manzbox eingegebienen Miinzen (linker Minzpriifer) wird auf dem Display des 1. Spielers
angegeben. Die Zahl der in den zweiten Minzpriifer (auf der rechten Seite} eingegebenen Miinzen wird auf dem Display des 2. Spielers
angezeigt, Auf dem Display des 3. Spielers ist die Zahl der Munzen angezeigt, die in den dritten MOnzpriifer {in der Mitte) eingegeben wur-
den. Auf dem Display.des 4. Spielers wird die Zahil-der Service-Spiele angegeben, das heisst also die Spielg, die erzielt wurden, indemn der
Druckknopi «SERVICE» bedient wurde, der sich auf der Innenseite-der Tar auf der-linken Seite befindet. ... - - : o
MAN BEACHTE, DASS DER SERVICE-DRUCKKNOPF DIE ZAHL DER KREDITE NICHT VERANDERT, DA HIERDURCH DIREKT VON 1 BIS -
4 SPIELE EINGEGEBEN WERDEN, DAS HEISST ALSO, DER ELEKTROMECHANISCHE MUNZZAHLER WIRD NICHT BEEINFLUSST.
For die Nullstellung ist es notwending, dass der SW Nr. 4 auf der C.P.U -Plaline (Siehe Abbildung 1) in Positioh ON (PROGRAMY ist, dann
betétige man mindestens 5 Sekun_den lang den CREDIT-Knopf. ) ) . o

GEWINNE (Test nr. 8 und 9). In dem Test Nr. 8 sind die Gewinne angegeben, die je nach Art aufgeteilt sind und zwar! auf-dem Display deg 1;.

’ Splelers sind die insgesamt _gespielten Spiele angegeben (die Summe der bezehlten Spiele, der gewonnenen Spiele und der Service-.
Spiele). Auf dem Display des 2. Spielers sind die gewonnerien en Spiele ersichtlich. Auf dem Display des 4. Spielers schliesslich ist die
Zahl der gewonnenen SUPERBONUS angegeben., ) T S L AT . '
Der Test Nr. 9 zeigt an, wie es zu diesen Gewinnen gekommen ist. Auf dem Display des 1. Spielers ist die Zahl der Uberschreitungen von

- HIGHEST-SCORE angegeben {(NORMAL wenn der Test 18 mit 00 programmiert ist, RANDOM, wenn der Test 18 mit 01 programmiert jst). -
Auf dem Display des 2. Spielers ist die Zahl det Gewinne angegeben, die mit den Gewinnpunkstanden erzielt wurden, | o
Auf dem Display des 3. Spielers ist die Zahl der Gewinne angegeben, die mit dem SPECIAL 1. erzielt wurden. Schiiesslich ist auf dem
Display des 4. Spielers die Zahi der Gewinne angegeben, die mit dem Special 2 erzielt wurden. Um die Zahler wieder auf null zu stellen,
‘muss der SW Nr. 4 auf ON (PROGRAM) gestellt werden. Dann muss man den Test Nr. 8 anrufen und den CREDIT-Druckknopf wenigstens
5 Sekunden lang bedienen; dann gehe man auf den Test Nr. 9 ber und betétige wiederum den CREDIT-Druckknopf wenigstens 5 Sekun-
den lang.

BETRIEB (Test nr. 10) Der Test nr. 10 zeigt-an:
Auf dem Display des t. Spielers die ganze Tiltzahl (Tiltspiel)
Auf dem Display des 2. Spielers die ganze Creditzahl, die vom Tilt 2 auf null gestellt worden ist.
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PROGRAMMIERUNG

-MUNZEN (Test Nr. 11, 1 '2_‘,‘;13','14-, 15,.16). in der Absicht, den Anforderungen iu.genﬂgéh; ‘c‘iié"éﬂfgr't"lhd_déi"‘\}é'fscéﬁ‘iédénén' Arten und Werle der o
- - Miinzen auftreten, die in den verschiedenen Landern verwendet werden, wurde eine sehr komplexs Methode fiir die Programmierung der

Kosten efnes «Kredites» {eines Spieles) angewendet. Die wichtigsten Merkmale dieser Methode sind: :
".a) die Mdglichkeit, mit mehreren Minzen einen Kredit zu geben.

b) die gleiche Zahi an Gutschrifien bei gleichbleibendemn Wert der eingegebenen Miinzen, unabhangig von deren Anzahi und Typ zu ha-
ben, - L ‘ .

¢} die Méglichkelt, dass die Kosten eines Kredites nicht dem Wert der verschiedenen Minzen entsprechen. . :
Um eine korrekie Programmierung der Kosten eines Kradites zu erzielen, wenn man Guischriften ertellen mochte, muss man beachten,
dass das Verhiltnis zwischen dem Kredit mit hheren Kosten und dem mit niedrigeren Kosten unter «2» fiegen muss. .
Beiden Tests 11, 13 und 15 muss der Stiickwert der Minzen eingegeben werden, die entsprechend in den Minzprifer Nr. 1 (aufder lin--
_ken Seite) Munzprifer Nr. 2 {(auf der rechten Seite) und Miinzprifer Nr. 3 (in der Mitte) eingefihrt werden konnen. . .

Man beachte, dass der Wert der Miinzen, die in die drei Munzprifer gingefiihrt werden kénnen, in ANSTEIGENDER REIKENFOLGE einge-
geben werden muss. Dem ersten Minzpriifer muss die Minze mit dem niedrigsten Wert zugeordnet werden. Dem zweiten Minzprufer
muss eine Miinze mit gleichem oder htherem Wert als dem der Mlnze fir den -ersten Manzpriifer zugeordnet werden. - - -
Dem dritten Milnzpriifer muss eine Minze zugeordnet werden, die.einen hoheren oder zumindest den gleichen Wert hat, wie die Munze
fir den zweiten Miinzprifer. ' .
Wahrend der Tests 12, 14 und 16 muss die Zahl der Kredite angegeben werden, die mittels einer einzigen Miinze erteilt werden, die ent-
sprechend in die Milnzpriifer 1, 2 und 3 eingefizhrt wird. Fals fiir einen Kredit mehrere Minzen bendtigt werdén, muss 00 eingestellt wer-
den. :

Die Minze, die demn dritten MGnzprifer zugeordnet ist, muss gleichen oder hdheren Wert haben als dié Kosten fir einen Kredit. {Die Zahl,
die in Test 16 eingegeben werden muss, soll-gleich oder hdler als 1 sein). :

UNTER STUCKWERT DER MUNZEN VERSTEHT MAN DIE ZAHL, DIE MAN ERHALT, INDEM MAN DEN EFFEKTIVEN WERT DER MUN-
. ZEN DURCH DIE HOCHST MOGLICHE ZAHL TEILT, WOBE! DER REST NULL SEIN MUSS. : :
Es handelt sich dabei um den gréssten gemeinsamer Teiler.
Beispiel: 10 p 50; grosster gemeinsamer Teiler ist 10; foiglich hat man 1 und 5; 100 L. 260 L. 500 L.: grosster gemeinsamer Teilerist 100;
folglich hat man 1, 2 und 5.

Um dem zustindigen Personal die Aufgabe zu erleichtern, sind in der Tabelle li einige reale Programmier_ungsbeispielé der Munzprifer
fir einige europdische Lander angefihrt.

HIGHEST-SCORE (Test Nr. 17, 18 und 25). Es besteht dig Moglichkeit, unter 2 verschiedenen Arten von H.S. zu wahlen: NORMAL (Test 18 =00)

von ginem oder mehreren Spislern Gberschritten wird, ersetzt der neue hdhere Punktstand den vorhergehenden. Die danach spietenden
Spieler missen dann den neuen H.S. Wert berschreiten, um einen «Rekord-Punktstand» registriert zuv bekommen. : :
Der H.S. RANDOM besteht im Unterschied zu dem vorhergehenden aus einem zufalligen Funktstand, .der in_einem Rahmen von
12.000.000 Punkten liegt, und der bei Beginn eines jeden Spieles angegeben wird: Der Mindestwert ist durch den auf Test Nr. 17 program-

RANDOM (Test 18=01). H.S. NORMAL stelit die maximale Punktzaht dar, die von einem Spieler erreicht wurde, Wenn dieser Punkisand’

mierten Wert gegeben, der von 00.000.000 bis 99.900.000 gehen kann. Der gleiche Test dient dazu, einen anféanglichen H.8, NORMAL bei ~

der Aufsteliung des Flippers zu programmieren und auf jeden Fall, um dern bestehenden H.S. zu &ndern. Um dies zu tun, soll man mehr-
mals den CREDIT-Druckknopf bedienen, wenn man langsman vorlaufen will, oder aber diesen anhaltend dricken, wenn man schnelt vor-

_laufen will. Um. den Ausgangswert des H.S. RANDOM zu &ndern, muss der SW 4 auf der CPU-Platine in Position ON (PROGRAM) sein,.

wihrend er sowohl auf ON (PROGRAM) also auch OFF {GAME) sein kann, um den Ausgangsweri des H.S, NORMAL zu dndern.

Der Spieler, der den H.S. NORMAL oder RANDOM (iberschreitet erhdlt den Preis, der durch die Programmierung von Test Nr. 25 be-

stimmt wird, und zwar mit folgenden Auswahlimbglichkeiten,

Test 25 = 00 = Kein Gewinn
01 = 1 Heplay
02 = 2 Replays
03 = 3 Replays
04 = 1 Superbonus

Sowol der Test 18 als auch der Test 25 machen es erforderlich; falls man deren Programrhierungen andern'will. dass man der SW4 Nr. 4
-auf ON (PROGRAM} stellt, und dann den Kreditknopf betatigt.

BEI'H.S. NORMAL WIRD DER GEWINN NUR DEM SPIELER ZUERKANNT, DER DEN HOCHSTEN PUNKTESTAND ERHALT; AUCH

WENN MEHRERE SPIELER DEN ALTEN H.S. UBERSCHREITEN. - Sl .
BEI H.5.. RANDOM WIRD DER GEWINN ALLEN DEN SPIELERN ZUERKANNT, DIE DEN PUNKTESTAND BERSCHREITEN.

MAX. KREDITZAHE (Test Nr. 19). Diese.stellt die max. Anzahi an Krediten dar; Weléhe vor Schalten der Vorrichtung far Mﬁhz\/érweigerung, '

wodurch keine Minze mehr eingegeben werden kann, angenommen werden. Ausserdem stellt dieser Wert auch die Grenze dar, Gber die

hinaus die Kredite nicht mehr durch gewonene Spiele erhdht werden. Disser Wert kann von 10 bis 30 eingestellt werden, indem man den

CREDIT-Druckknopf betitigt, vorausgesetzt SW 4 steht auf-ON (RANDOM). S

KUGELN (Test Nr. 20). Anzahl der Kugeln, die wahrend eines Spistes gespielt werden kdnnen. Diese Zahi kann von 1 bis 7 programmie_rt wer-
den, indem man den CREDIT-Druckknopt betatigt, vorausgesetz! SW 4 steht auf ON. ) ] .

MATCH (Tést Nr. 21)‘Das Match besteht aus der Moglichkeit, dem oder den Spielern 1 Replay (freispiel) zu gewihren, 'bt_ai denen am Ende des
Spisles die letzten 2 Ziffern auf der rechten Seite ihres Displays den beiden Match-Ziffern entsprechen (Siehe Abbildung 2). Falls 00 pro-

grammiert wurde, ist diese Funktion ausgeschlossen; wenn dagegen 01 programmiert ist, ist sie eingeschaltet. Um die !_?rogrammierung_'

Zu &ndern, muss man den CREDIT-Druckknopf betitigen. Der SW Nr 4 muss auf On (PROGRAM) sein.

GEWINNPUNKTSTANDE (Test Nr. 22, 23, 24 und 28). Es handelt sich hierbei um 3 Punktstéinde, die zwischen 00.0 un 9.9.90.0.00 program-
mierbar sind, entsprechend der Tests 22, 23 und 24. Der Spieler ader die Spieler, die einen oder mehrere (max. 3) Gewinnpunktstande
Uberschreiten, erhalten fir jeden Uberschrittenen Punktstand den mittels Test Nr. 26 bestimmten Prei :

Die mittels 0.0.0 programmierbarsn Punktstande sind ausser Betrieb gesetzt (sie geben keinen Gewinn auch wenn der Test 26 Gewinn
vorsieht). Der Test Nr. 26 bestimmt die Art des Gewinnes bei jedem Uberschreiten der programmierten Punkistédnde. Digser kann wie

foigt sein:
Test 26 = 00 = Kein Gewinn
. 01 = 1 Bonus Ball
02 = 1 Replay
03 = t Superbonus .
04 = 2.000.000 Punkte )

Fur die Programmierung der 4 Tests ist es notwendig, dass der SW Nr. 4 auf ON (PROGRAM) steht. Dann sofl man den CREDIT-Knopf be-
tatigen. Fir die Punkisténde (Test 22, 23 und 24) soll man wiederholt den CREDIT-Knopf betétigen, um immeér um einen Wert zu steigern
{entspricht 100.000 Punkten pro Mal). Wenn man den Knopf gedriickt halt, hat man eiren schnellen Vorlauf.
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SPECIAL 1(RED SPECIAL) (Test 27 und 33). Man’ kann den Schwuengkeltsgrad fir den SPECIAL abstufen, indem man, Test Nr.' 33 entspre- -
- chiend programmiert. Auf diese Weise variiert man die Anzahl der notwendlgen Funktlonen und dle Lampe des SPECIAL QEht an.

00 = 6 mal in RED SPECIAL kanal treten

.01 = 4'mal in RED ‘SPECIAL karnal treten

02 =3 mal in RED SPECIAL kanal treten

03 = 2 malin RED SPECIAL kanal treten . : ‘ :
“Fiir das Programmieren oder Andern soll man auf den Credlt Knopf drucken vorausgesetzi SW4 |st auf ON (PHOGHAM) gestelit
00 = kein Gewinn
01 = 1 bonus bali
02. = 1 replay:
03 = 1 superbonus ..

-D4 = 4.500.000 punkte -

) Um zZu prcgrammjeren oder Anderungen vorzunehmen auf ’den Knopf CHEDIT drucken aber nur wenn SW 4 auf ON (PROGHAM) ist. -

SPECIAL 2 ORANGE (Te est 28 34) Man kann den Schwuerlgkeltsgrad abstufen, 1ndem man Test Nr. 34 éndert dann geht die Lampe “OHANGE
SPECIAL" an.

00 =, 4 mal die zielbank treffen

01 = 3 mal die zielbank treffen

02 = 2 mal die zielbank treffen

03. = 2 mal.die zielbank treffen : - ; R

Der Test Nr 28 legt die Gewinnh&he fest, falls das Zlel des Specaal orange getroffen W|rd Und die entsprechende Lampe aufleuchtet
00 .= kein Gewinn : o :

01 = 1 Bonus ball

02 = 1 replay

03-= 1 superbonus .

04 = 1.000.000 Punkie

Um zu programm1eren oder Anderungen vorzunehimen, auf den Knopf CREDIT driicken, abet nur, wenh SW 4 auf ON (PROGHAM) ist.

TON M HINTERGRU ND UND ATTRAKTIONEN (T est 29) Man programmuert den Hmtergrundton wahrend des Splels und dle Attraktlonen bei -
_GAME: OVER.

00 = Ton ausgeschaltet Attraktlonen emgescha]tet
01 = Ton elngeschaltet; Attraktionen eingeschaltet
02 = Ton ausgeschaltet Attraktionen ausgeschaltet
03 = _Ton elngeschaltet Attraktlonenrausgeschaltet

GELDAHLER (Test Nr, '30).° Es handelt s:ch h[erbea um einen elekfromechanischen |mpulszahlef der ah' dis veisformige
8-Wegesteckverbindung in dem Kasten angeschlossen werden soll und der den «STUCKWERT» der in die dfei Minzpriifer singegebenen
Manzen registriert. Digser wird nicht durch Gewinn oder die durch den SERVICE-Druckknopt erzielten Spiele beeinflusst. Mit dem Flipper
kann regelmassig gespieit werden, wenn der Test 00 programmiert ist, unabhéngig davon ob der Impulszéhler angeschlossen ist oder
nicht. Wenn der Test dagegen mit 01 programmiert ist, funktioniert der Flipper nur dann, wenn der Impulszéhler angeschtossen ist. Man
beachte, dass der Impulszdhler immer funktiontert, anabhangig davon, ob der Test Nr. 30 programmiert wurde oder nicht.

Fur das Programmieren oder Andern muss man den Druckknopf CREDIT betatigen, wobei SW 4 auf ON (PROGRAM) positioniert sein
muss.
*.. Der Impulszéhler und die entsprechende Verkabelung werden auf Besteliung geliefert.

GAME TIME BONUS (Test Nr. 31). Nachdem man alle veriligbaren Kugeln gesplelt hat (suahe Test 20 + .eventuelle gewonnene Kugeln) ist es
- mbglichroch gine géwisse Zeit lang Zu gpielen, disivon min: 10.Sek. bis max. 99 Sek..gehen kanf; was durch das Splel derletzien normas
len Kugel bestimmt wird. Diese Zeit wird durch die 2 Digit in der Mitte des Displays HIGHEST? SCORE TODATE: {(siehe Abb. 2) angezeigt."
Wenn diese Zeit verstriheen-ist, htren-alle:Stelietungen auf zu funktioniereri. Folglich f&ilt dié im:Spiel befindliche Kugel frei in das Kuge-
laustaufloch,
Falls der Test 00 programmiert ist, wird das Splel normal beendet (Game Times Bonus ausgeschlossen), falls 01 programmiert ist, wird
- Game Time Bonus eingeschaltet. Fur das: Programm|eren oder Andern soll man den CREDIT Knopf betétigen, vorausgesetzt SW 41ist auf
ON (PROGHAM) gestellt

SPIELVARIANTE NUMMER BONUS BALL (T est 32) Hierdurch wird.die Hochstnummer der ml’( ginen Spielkall errelchbaren Bonus Balls

bestimmt. .
00 = 1 Bonus Ball
01 = 3 Bonus Ball
02 = 3 Bonus Ball : o .
03 = 3 Bonus Bali .

F-Ur tias Programmieren oder Ande_rn soll man auf de'n CHEDIT—Knopf einwirken, wobei SW 4 auf ON (PHOGRAM) gestelit sein soll: ; ¢«

SPIELVARIANTE RIG HT KICKER (Test 35) Man kann den Zuendungschmerngkeltsgrad der Lampe BALL RETURN gradunren wenn man den
Test 35 abaendert.

00 = 4 mal in "Kicker"” - Kanal treten
01.= 3 mal.in “Kicker” - Kanal treten:
02-03- = 2 malin""Kicker'" - Kanaltreten

Bei der Programmation und bei Anderungen muss der CREDIT Knopf gedriickt werden wobe| Sw. 4 auf ON (PROGRAM) sem muss.
N.B. Die Tests Nr. 36 und 37 auf Modeil POOL CHAMPION werden nicht benttzt. - : . )

CHIP DISPENSER Das Geraet kann auch mit einem Chip Dispenser komplett mit Schale ausgestatiet werden. (Optional KE 0037) ~
Der Dispenser wirit die Chips beim Super Bonus Gewinn aus, welcher in den entsprechenden Gewinn-Tests programm:ert ist.
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"AUTODIAGNOSE .

TEST o '. s “NR FUNKT|ON - o e o T
NR. FUNKTION. M TEST _ _ _BESCHREIBUNG... . 7 .
01 Test Display Ia 1° Alle Displays zeigen gleiche Ziffern an, die aufeinander folgen, 0,1,2...."
und so weiter. ece. ecc. ) ’
2° Indem man den CREDIT-Knopf betitigt, erscheinen in fortlaufender
Reihenfolge Zahlen auf dem Display. .
02 | Test Kontakie “BE Zahl des geschlossen en Kontakies
03 | Test Lampe ‘ - Alle angesteuerten Lampen leuchten standig auf und gehen dann wieder aus.
04 Test Solenoide - -Die Solenoide (von 1bis 24) ziehen der Reihe nach an. Die Zahl zeigt an,
o7 T welcher Sofenoid gerade angezogen hat. Wenn der Solenoid funktioniert,
s muss sein Wirkung wahrgenommen werden : :
05 | Test Sound und Sprechen o Die Téne und Worte werden der Reihe nach wiedergegeben. Die Zahl gibt
' a5 den Ton und den Saiz an, der gerade gesagt wird
; o
BUCHHALTUNG
TEST .
NR. FUNKTION BESCHREIBUNG ANNULIERUNGSWEISE
06 Zeitdauer Display Spieler 1 = Zeitraum, den der Flipper eingeschalten ist Mit SW 4 ON (PHOGR_AM).
Display Spieler 2 = Spielzeit (Minuten) Man dricke den Credit-
Display Spieler 8 = Ganze Tiltzahl fapoP! etwa 5 Sekunden
Display Spiefer 4 = Durchschnitiliche Spieldauer ’
in Minuten
07 Einnahmen Display Spieler 1 = Minzen im ersten Manzprifer Mit SW 4 auf ON betatige
Display Spieler 2 = Munzen im zweiten Manzpriifer man étw. 5 Sekunden
Display Spieler 3 = Minzen im dritten Minzpriifer lang den CREDIT-Knopf.
Display Spieler 4 = Anzahl SERVICE-Spiele
08 Gewinne Display Spieler 1 = Insgesamt gespielte Spicle Mit Sw 4 auf ON betatige
Display Spieler 2 = Gewonnene Spiele man etw. 5 Sekunden
Display Spieler 3 = Gewonnene Kugeln - lang den CREDIT-Knopf.
Display Spieler 4 = Gewonnene Superbonus
09 Gewinne Display Spieler 1 = {berschreitung von H.S. Mit SW 4 auf ON betitige
Display Spieler 2 = Uberschreitung der Gewinnzahlen _Iman E‘W-gR%ekIU“gen .
Display Spieler 3 = Special 1 ang den DIT-Knopf.
Display Spieler 4 = Speclal 2
10 Betrieh Display Player 1 = ganze Tiltzéhi 2 Mit SW 4 auf ON betétige
Display Player 2 = kreditzahl, die vom tilt 2 auf null gestellt worden | man ETW 5 sekunden
ist lang den Credit - knopf-
PROGRAMMIERUNG
TEST PROGRAM- ' ‘ ANGABEN FUR DEN
NR. FUNKTION MIERTER WERT| - BESCHREIBUNG PROGRAMMIERER
11 | Minzwert 1. Manzprifer von 01 bis | Wert der Munzen fir den ersten Minzpriifer {von Mit SW 4 auf ON betatige
10 links, in der Nahe des Scharniers) man den CREDIT-Knopf
- 12 Kredite Mﬁnze 1. Munzprufef von 00 bis Kredite fiir eine Mijnie. die in den ersten Miinzpriifer]
. 15 eingefihrt wird . :
13 Mianzwert 2. Miinzpriifer von 01 bis | Wert der Minzen for den zweiten Minzpriifer {auf '
10 der rechten Seite bei dem Schliissel )
14 Kredite Minze 2. Minzprifer | von OO bis | Kredite fir eine Miinze, die in den Minzpriifer
15 -gingefihrt wird
15 Manzwert 3. Minzpriifer von 01 bis | Wert der Miinzen filr den dritten Manzpriifer (in der
10 Mitte)
16 Kredite Minze 3. Minzprifer | von 00 bis | Kredite fiir eine Miinze, die in den dritten Manzpriifen
15 eingefihrt wird .
17 HIGH-SCORE von 00.0 Wenn der Test 18 mit 00 programmiert ist, wird H.S. | H.S. Normal kann auch in
Ausgangswert bis 99.9 NORMAL von Aniang an programmiert, Game Qver einqest ellt wer-
Falls 01 programmiert ist, so programmiert man den d‘f\” gve&(ﬁwd, in Off) IL‘_[R%
Mindestwert von H.S. RANDOM. RANDOM kann nur in PRO-
GRAM (SW4 auf ON) pro-
grammiert werden..CREDIT
betatigen. Pressen far
schneilen Fortschritt,




PROGRAMMIERUNG
“TEST " ; . PROGRAM- ] - ANGABEN FUR DEN -
NR. . FUNKTION MERTER WERT| - BESOHREIBUNG ~ PROGRAMMIERER
18 - § HIGH-SCORE -Q0 H.S. NOHMAL oder max. “Punktstand der von elnem ‘Mit SW 4 auf ON betatlge
Typen Spieler erreicht man CREDIT-KNOPF,
' 01 H.S. «RANDOM» oder 2ufélliger Punkstand der sich
bei Beginn eines jeden Spietes andert.
19 | Max. Kredite von- 10 Kredithdchstzahl, nach der die Miinzpriifer blockiert | CREDIT-Knopf betatlgen mlt .
bis 30 werdenundmegewonnen Splelemcht zugeteilt werden| SW4 auf ON
20 Kugeln von 01 Kugeln pro Sp:el CFIEDIT-Kn'opf betatigen
bis 07 mit SW4 auf ON -
21 | MATCH 00 . Match ausgeschiossen {kein Gewinn) CREDIT-Knopf bstatigen
: o1 Match eingenschaltet (1 Replay) mit SW4 auf ON
22 1. Gewinn- von 00,0 1.Punktstand bei dessen Ubérschreften man den auf] Mit SW4 auf ON betétige
punktstand bis 89,9 Test 26 programmierten Gewinn hat. 00,0 = kein Gew { man den CREDIT-Knopf
- - impuisweise fir schrittwei-
23 2.Gewinn- von 00,0 2.Punkistand bei dessen Uberschreiten man den auf{ sen Vorlauf. FUr schiiellen
punktstand bis 99,9 Test 26 programmierten Gewinn hat 00,0 = kein Gew{ Vorlauf gedriickt halten. .
24 3.Gewinnn- von 00.0 3.Punktstand bei dessen Uberschreiten man den auf
. punkstand bis 9.9 Test 26 programmierten Gewinn hat 00,0= kein Gew
25 Gewinne mit oo Kein Gewinn Mit SW4 auf ON betatige
HIGH SCORE 01 1 Replay man den CREDIT-
02 2 Replay Bruckknopf
03 3 Replay
04 1 Superbonus
26 | Gewinne bei Punkstéinden 00 Kein Gewinn Mit SW4 auf ON betatige
(siehe Test 22, 23, 24) 0t 1 Bonus Ball man den CREDIT-
02 1 Replay Druckknopf
03 1 Superbonus
04 2.000.000 Punkte
27 | Gewinne mit Speciat 1 00 Kein Gewinn Mit SW 4 auf ON betatige
‘‘Red Special” 01 1 Benus Ball man den CREDIT-
02 1 Replay Druckknopf
03 1 Superbonus
S04 4.500.000 Punkte
28 | Gewinne mit Special 2 00 Kein Gewinn Mit SW 4 auf ON betatige
“'Orange Special” 01 1 Bonus Ball man den CREDIT-
02 1 Replay . Druckknopf
03 1 Superbonus !
04 1.000.000 Punkte :
29 Ton im hintergrund 00 Ton ausgeschaltet, Attraktionen eiﬁgeschaltet Mit SW4 auf ON betatige
und Attraktionen o1 Ton eingeschaltet, Atiraktionen eingeschaltet man den CREDIT- -
474 Ton ausgeschaliet, Attraktionen ausgeschaltet Druckknopf
03 Ton eingeschaltet, Attraktionen ausgeschaltet
30 Geldzahler 0o Normaler Betrieb sowohi mit eln-als auch mit Mit SW4 auf ON betétlge
ausgeschaltetem Impulszéhler man den CREDIT-
01 Wenn der Impulszéhier ausgeschaltet ist, kann der | Druckknopf
Flipper gespielt werden -
3 Game Time Bonus 00 Funktion «Game Time Bonus» ausgeschaltet Mit SW4 auf ON betitige
o1 Count down eingeschaltet man den CREDIT-
Druckknopf
32 Spielvariante Bonus [o[o] 1 Bonus Ball ‘Wenn SW4 auf ON ist be-
Ball-Nummer o1 3 Bonus Ball tatige man den Credn-
02 3 Benus Ball Knopf
03 3 Bonus Ball
0o 6 mal in RED SPECIAL kanal treten Wenn SW4 auf ON ist, be- |
33 Red Special 01 4 mal in RED SPECIAL kanal treten tétige man den Credit-
02 3 mal in RED SPECIAL kanal treten Knopf
03 2 mal in RED SPECIAL kanal treten
34 Special 2 00 4 mal die Zielbank trefien Wenn SW4 auf ON ist be-
ORANGE 01 3 mal die Zielbank trefien tatige man den Credlt
02 2 mal die Zieibank treffen Knopf
03 2 mal die Zieibank treffen
35 Right kicker Q0 4 mal in “Kicker” - Kanal treten Wenn SW 4 auf ON ist
’ 01 3 mal in “'Kicker'" - Kanal treten tatige man den Credit-
02-03 2 mal in “Kicker" - Kanal treten Knopf
36 Nicht verwendet
37 Nich verwendet

- WICHTIG: Wenn der SW 4 in Position ON (PROGRAM) ist, kann der Flipper nicht gespielt werden auch wenn Kredite vorhanden sind und das Ge-
rét.in GAME QVER ist. Ein Summer und das Blinken der TILT-Lampe zeigt diese Anomalie an.
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FEHLERSUCHE

BEMERKUNGEN ~ r |+~ =

| — Stecker (CN 1) auf dem Power-Board

-} nicht angeschlossen

ling’*) am Trafo.
nicht angeschlossen. . - -
Netzsicherung durchgebrannt
— 9-Pol-Stecker (CN J4) am Trafo lose.
— Neftzschaiter offen

und Stecker (CN J1 J2 J3) am Trafo

— Spannungsumschalter (pnmar} am
Traio nlcht oder schlecht angeschlossen

ZUSTAND GRUND':' ) ABHILFE
: Der FI|pper startet mch — Netzunierbrechung . — Steckdose + Netzstecker prufen B
. . -|.— Netzstecker nicht eingesteckt . — Einstecken . .
} —8-Pol-Stecker {CN - — Einstecken

— Auswechseln
— Befestigen.
— Schliessen

— Anschliessen.

— In Ordnung bringen

. — Bei nochmaligem -

Durchbrennen Kurz-
schluss beheben
(Gleichrichter auf
Power-Board kontro-

lieren)

— Im Umschalter be-
findet sich die Netzsi

.| cherung F! (5A)

Die allgemeine Be-
leuchtung ist ausgefal-
len

1 Slcherung F2 (20A) auf dem Trafo

durchgebrannt,

— Stecker (CN J1 J2 J3) am Trafo lose

— Auswechseln -

~- Befestiegen

-— Beheben

F2 darf 20 A nicht dber-
steigen. Bei nochmali-
gem Durchbrennen,

Kurzschluss beheben.

Die angesteuerte Be-
leuchtung i_st ausgefallen

| — Unterbreehung in der Verdrahtung

. — Stecker (CN 16) fur die Versorguns-

— 5 Volt rm fehit

- Steckerverbindung zwischen C.P.U.
-CNR) und Interface-Board (CN 15) fehit.

spannung auf dem Inlerface-Board kon-

trollieren.

— Uie Stecker am Ausgang des Power

Board .+ {CN 2, 3.und 4) kontroilieren

— Die Ausgénge (Stecker CN 18,"19, 20

und 21) des Interface-Board kontrollie-

ren.

— Am Eingang des CPU und am Interfa-
ce fehlen 5.6V Gleichstrom.

— C.P.U. ist immer auf. Null-

— Anderes

— Sicherung F3 (15A) auf dem Power-
Board kontroliieren

— Sicherung F2 (5A) kontrollieren, avtl,
Kurzschluss beheben

— Erst- Power-Board, dann C. P.U. .
wechseln- ™

~— Intetface - Board wechseln

Mit Messinstrument kon-
trollieren

Alle Displays sind ge-
loscht

| Der Schutzkreis fur den A.T. F!eglertrltt in

— Es fehlen die 170 V, weil die Slcherung
F1 (1A) cturchgebrannl ist.
Hochspannungsteil auf dem Power-
Board kontrollieren.

Funktion.

— Am Eingang des C P uU. (CNQ) fehlen
die 56V

Der Stecker CN14 auf dem C.P.U. oder
alle Stecker auf den Displays sind lose.

~ Display detekt

— Slcherung wechseln, Kurzschluss
beheben -

.— Mit Messinstrument kontrollieren,
evil. Power-Board wechseln. !
Wenn der Schutzkreis in Funktion trltt
alle .Displays abhéngen und die Defekte
so durch einkreisen feststellen.

— Man kontrolliere und wechsele even-
tueli die Sicherung F2 (5A) auf dem
Power-Board

— Stecker kontrollieren und befestigen

— auswechsein

ien auf einem Display
sind falsch

— Kabel beschédigt

— C.P.U. defekt — auswechseln
-— Kabel beschadigt — ersetzen
Auf allen Displays er- — C.P.U. defekt — auswechseln
scheinen falsche Zahlen
Eine oder mehrere Zah- | — Display defekt — auswechseln

— ersetzen

Alle Zahlen leuchten zu
stark

— Hochspannung Gber 170 V¥ =

—-Power-Board wechseln

Alle Spulen funktionieren
nicht

— Versorgungsspannung 39 V rm fehit

-— Stecker CN 17 auf Interface Board
nicht eingesteckt
— Interface-Board defekt
— C.P.U. - Board defekt

Sicherung wechseln Kurzschluss be-
heben )
— Stecker einstecken

— auswechseln
— auswechseln

Eine oder mehrere Spu-
len funktionieren nicht

— Spulen durchgebrannt

— Darlington durchgebranm

- Spielbrettsicherung defekt

: — Spule und entsprechenden Darling-
" ton auswechsein

— bBarlington auswechseln und ent-
sprechende Diode auf der Spule kon-
trollieren .

— erseizen und evtl. Kurzschluss be-
heben

Eine oder mehrere Spulen
sind immer angezogen

~— Interface-Board defekt
— G.P.U. Board defekt

— auswechseln
— auswechseln

takte funktionieren nicht

— Lose oder defekte Dioden
— Oxidierte oder dejustierte Kontakte

— Kurzschluss — beheben
Alle Kontakte funktionie- | — Stecker CN 10 und 11 sind lose — hefestigen
ren nicht ~— C.P.U.-Board defekt - auswechseln
Einer oder mehrere Kon- | — Lose Kabelverbindungen -— befestigen

—_ befestigen oder ersetzen
— reinigen und neu justieren

Eine oder mehrere Kon-
takte werden falsch gele-
sen

-~ Die Kabel haben untereinander oder
mit denen der Lampen Spulen Verbin-
dung

— Kontakt gesch!ossen oder Diode hal
Kurzschluss

— C.PU..Board defekt

— Kurzschiuss beheben

— Kontakte justieren, Diode wechs_em

— auswechseln-

==

19




ZUSTAND

GRUND -

“ABHI LFE

_ BEMERKUNGRN _

- JrAusche

" [Es fehlen Worte und Ge—

1— Sound-Board defekt

— Der Lautsprecher lst nicht: ange—_
schiossen oder :
— Lautstarkepotentlometer unterbro--
chen

— Stecker CN 6 auf dem Sound Board
nicht angeschlossen ;
— b V= Speisespannung fehit

— +12 V= Speisespannung fehlt
— +5Y = Speisespannung fehlt

‘— anschliessen, falls notwend|g aus:
‘wechseln

— ersetzen'(Dréh_ipoti 100 Ohm)

- anschliessen

— Sicherung F4 (1A) auf dem Power

Board kontroflieren -
— Sicherung F2 (5A) kontrolleeren

— Falls die “+5 V= fehlt aber die
"4 12V-= vorhanden ist, RGI Typ 78H05

auf dem Power-Board kontrollieren
— auswechseln-

SEHR WICHTIG Man soll nie die Stecker elnstecken oder herausnehmen solange
der Flipper emgeschaltet ist

Der Flipper ist mit einer besonderen Sireckdose versehen, um che 'Ausdruékvorrichtung anzuschliessen, welche dazu dient,
die wichtigsten Buchhaltungsfunktionen auf Papierstreifen auszudrucken, sow:e die Senennurnrner des Flippers.

1 Nachstehend Ist ein Faksimile eines deratigen Ausdruckes abgebildet.
Die gleiche Steckdose soll auch fiir den Miinzzéhler verwondet werden.

POOL CHAMPION
"SERIAL N 1532
WINNED G 000000
PLAYED G 000003
COINS # 1 000003
COINS # 2 000003
- COINS # '3 000003

Fekddokdkkikkkkiikhihi
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INSTALLATION

"ASSEMBLING

Assembling should be done as follows:

1.

Bolt legs to the cabinet {use special bolts in coin box).

2. Gently extract electric cable and place in the proper cavity, checking that non-skid knot is there.

3. Remove the elastic strip that secures the light board and lift-it to a vertical position. Durlng this operation make sure that the cabie
is not crushed between the parts. The light board has an automatic coupling that keeps it in a vertical position, to ease the fitting of
the 4 bolts with the relevant washers, that can be found in the coin box teo.

VISUAL INSPECTIONS

On ali games there are certain points that should be always checked after transport.

Same are visual inspections which may be helpful to-avoid some time consuming service work’ Iater

Minor damages caused by rough handling during the transport are practically unaveoidable. T,
Cable connectors may be loosened, switches {especially tilt switches) may loose their proper admstment. -
Especialily the plumb bob tilt swnch should always be adjusted after game is set on location,

1.

F"’.U':“."’.N‘

Check whethér cabinet cable is connected to the light board cable

" Check for any wires that may have become disconnected.

Make sure that the cables do not obstacle the moving parts.

‘Check that all fuses are making good contact, :
~Check whether the transformer is connected for the proper main voltage

" Check-and adjust the sensitivity of tllt contacts as follows.
‘A, Plumb bob titt switch,

Adjust the plumb bob tilt length: accordmg to- the requnred sensrtlvnty
8. Rail tilt and ball. : .-
Put the ball into the rail and check whether :t moves. properly and closes the- contact when the cabmel is ralsed .

. C. Shockproof tilt

There are two; S
The flrst one near plumb bob tllt the second one near com chutes Adjust conlact distance to deSIred sens:tmty.

GENERAL GAME OPERATION

1.

Put one the ball into the bottemn hole
Connect voltage and start the game.

The «GAME QVER» lamp_is it

_ Check whether the machine accepts properly the coins and increments the relevant credlts Please keep in mind. that the’ machme‘

shall not accept-any. coins when-turned off or if the nurriber. of credits has reached the max. programmed amount. :

If after having started the game the GAME OVER lamp is lit, it is necessary to carry out some control functions, because the data
stored in the battery memory, are not valid anymore. If the game has been dlsconnected for many weeks, this-is very likely to
happen. :
If on the other hand the machine has been recently used, and the GAME OVER lamp blinks, it is poss:ble thal the battery or its
reloading circuit are out of order.

In any case, before slarting the machine it is advisable to reprogram it.

Act on credit push-button. The «GAME OVER» lamp shall extinguish.

A. First player lamp shall be lit.

B. The credits are decreased by one. -

C. «BALLS TO PLAY» lamp shall be lit.

D. The playfield is ready and the ball is ejected from the hole.

Each time the credit push-button is operated, the number of credits is decreased by one and the number of players is updated.

The max. number of credits available is four.
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ROUTINE MAINTENANCE ON LOCATION

) ”The purpose of thts chapter is to give a general line to follow soasto malntam the machme in proper operatlon The operatlons shown o o
. have to be carried out each time one operates on the machme even when on power-up. . -

-1: Carefully check that securing screws of electronic boards do not work lcose as well as all connectors of the plate.
" -- Check and if necessary tighten the screws of the rubber post. ‘
— Check the conditions of the rubber rings and if necessary change them (remember to check the adjustment of contacts each
time the rubber rings are replaced).
— Carefully clean playfield. Do not use highly caustic cleaners.

2. Playfield (lower part).
-- Check flipper assembly {iie rod, pin joints and contacts).
— Check bumpers.
— Check contact adjustments.
— Check wiring harness t¢ avoid stresses on the wires and obstacles to the moving parts.

3. Check and adjust tilt sensitivity.
Remember: an efficient periodic maintenance greatly improves the pintable lifetime and avoids the possibility of damages

NOTE

Games are factory programmed, according to the special ré§uirements of their designation. The main programming elements may be
changed, however, by following procedures below. )
We remind you that these procedures shall be performed EXCLUSIVELY by skilled technicians, because wrong programmmg could
cause maifunctions.

GENERAL TECHNICAL INFORMATION

To avoid that any cause (battery discharged or others) causés the loss of the data stored.in RAM C-MOS, and thus the failure of the-
pintabie, the basic program contams some: typlcal programmlngs (to replace the swnches that -:had.been used with the precedent :
series). .
When the microcomputer notes that the programming data of FlAM - MOS do not apply anymore, recall one of the 8 Insts of typ:cal
programming {see table 1).

For the CHOICE OF THE TYPICAL LIST, that will be called in case of necessny, the DIP SWS 1 2 and 3 are used that are mounted on .
the C.P.U. board {see figure 1).

On the sound board there are 2 trimmers provided for the separate tuning of the max. volume of sounds and talkmg -

For the final tuning of the loud-speaker volume, both for sound and forlalk, there is a potenhometer provided, that is located msnde the ;-
cabinet on the right side of the door. .

To operate on the «TESTS» with the pintable in GAME OVER posmon on the deor there is. an «ADVANCE HETURN» swntch with:

Gentral rest position (or 2 push-buttons, of which one « ADVANCE®» and the other one «RETURN»). By acting on-«ADVANGE®» al each

control the fests progress 1 by 1 from 0 through 37 and then again 0; 1;2 etc. VWwhen:pushing again- uHETURN» each trme the test

number is decreased by one (contrary 10 what happens with «ADVANCE»)

The test number is-indicated on the 2 figures of the « BALLS TO PLAY# dispiay (see fig.-2): To feave the test; and return thus to GAME

OVER, it is sufficient to stop and then start again the game, or to push ADVANCE or RETURN until the dlsplay shows 00.

© To clear the waccounting» tests or in any case to amend the programming tests, it Is necessary that SW n. 4 on the C.P.U-board (see
fig. 1) points to ON: {PHOGRAM), and then call the test to be changed; and act.on the «CREDIT» push-button. After having ‘cleared or

progtrammed the test, to return in GAME OVER condition and thus to be able to play, call test 00 and then put W n. 4 in OGG (GAME)

position

If the SW n. 4 has not been reset, and you are still in ON (PROGRAM) condition with the 00 (GAME OVER) test, there will be a buzzung

sound and the TILT iamp will be blinking, to inform on the anomalous condition that doesn’t allow to use the qame

IMPORTANT:

Please be advised that, as from our pinball mod. PINBALL CHAMP *82 onwards, few instructions must be-obsarved when-ever the battery or RAM- -
6514 or RAM 5514 are replaced, or if changes to the program writien in RAM (coin mechanism programming, ball programmmg) are made, This
is to make sure that the machine accepts the programming: . -

1) Switch' the machine: ‘off; remove RAM 6514-0r'5514-in position IC 4 from its socket (under the battery on the Ieft) o :
2) Insert RAM 6514 again; switch the machine on, Whatever: programmed on FIAM has: been comptetely cancelied through operations 1. and 2.
3) Start.programming.by seiting switch N..4.in ON, posrtton oo i . : - ‘

4) ‘Set tests:N. 6-7-8-8 {0 zero with START button.,-

5) All the other tests (from N, 10to N. 37) must be programmed again completety, a!though the test concerned is already in posmon As an exam-
ple: when reached-position. 11, 01 (which corresponds to the programming reqmred) appears In.spite of thlS go on with tests 02-03 ect., until
coming back to posutton 01. . ‘

" 8) When the programming is completed, set switch N. 4 in OFF position again. . ’ '

7} Switch off and on the machine: |f GAME QVER lamp is lit everything is OK; if. it |s flashrng repamng |s reqmred
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TESTS

"7 Now we ére'goin'g'tb‘anaiyée the i_echhical pérformances in a detailed manner, starting -With—'thé‘self.'test function, followed by.the -

accounting functions and-eventuatly the various programming functions. .

SELF TEST

DISPLAY (Test n1). By this we check optically the proper operation of the display (5 groups of 8 figures each covering a total of 40 figures). The
5 groups are the the following:-1st player display; 2nd player display; 3rd player display; 4th player display; HIGHEST SCORE TQ
DATE display or DISPLAY CREDIT, TIME BONUS and BALLS TO PLAY. When this test is entered, all the figures show the same num-
bers, starting, with «0» that immediately becomes «1» then «2» and so on until «9»; then they restart at «0» and so on.
By acting on CREDIT push-button the 8 figures of each display indicate 8 numbers in continuous succession.
Example: 7 6543210
87654321

CONTACTS: (Test n. 2). By this test function it is pessible to check the-proper operation of the 64 INPUT contacts numbered from 00 through 64.
When this test is entered, on the 2 figures of the GREDIT display appears the ‘'closed"’ contact highest in number, and after having ope-
ned it, follows the number of the closed contact next in order. If none of the 64 contacts is *‘closed’” no number is indicated. Under these
circumstances it is possible to check whether all the contacts work properly, by ¢losing them one by one and making sure that each time
the corresponding number appears on the special display provided. '

For the numbering of contacts see fig. 4.

LAMPS (Test n. 3). All the «piloted» lamps, that have been divided into two groups, are lit and exfinguished alternatively at regular
intervals. Check whether there are any lamps that are not operative. ’

SOLENOIDS (Test n. 4). All the solenoids (coils) are energized in sequence from 1 through 24. The number of the energized solencid
appears on the. CREDIT display in that very moment. ) o L . . S
- NOTE THAT EACH SINGLE PINTABLE MODEL MAY USE ONLY PART OF THE 24 AVAILABLE SOLENOIDS. .
In the test all the solenoids are treated in the same way {either used or not), and thus on the CREDIT display the numbers of all
the 24 possible solenoids are indicated, Those that are not operative and are missing do not cause any effect (mechanical
. noise). . . : . .
The number of empioyed solenoids is indicated on fig. 6.

SOUND AND TALKING (Test n. 5). This test serves to hear the various sounds and phrases programmed for the mode! and to check
’ whether they are correct; in the same time on the'GREDIT display appéars the number of the sound or of the phrase being
executed. - : - S : - - _

ACCOUNTING FUNCTIONS :

TIME (Test n. 6). Same contains the gceounting data-relevant to the time (minutes) of pintable gperation (1st player display), to the actual dura-
tion of the game (minutes) 2nd player display), the tofal number of TILT (3rd player display) and to the average duration of games (4th
player display). The average duration of games is expressed in minutes, and is determined by the ratio between the play time and the
number of games that have been played. '

The above accounting functions can be cleared simultaneously, by keeping pressed the CREDIT push-button for about 5 seconds, provi-
ded SW 4 n. 4 on the C.P.U. boards is on ON (PROGRAM). ) . o e

TAKINGS (Test n. 7). The-number of coins.coltected by the first coin chute {on the left side) is indicated on the 1st player display. The
number of coins coltected by the second coin chute (on the right side) is shown on 2nd player display. The 3rd player display
accounts for the number of coins introduced into the third coin chute {the central one). On the 4th player display the number of
«service» games is reported, that is those games obtained by pressing the «SERVICE» push-bution that is located inside the

_door on the:left side. - - . . - o . ‘ ) R
NOTE THAT THE «SERVICE» PUSH-BUTTON DOES NOT CHANGE THE NUMBER OF CREDITS, BECAUSE {T ENTERS
DIRECTLY FROM 1 THROUGH 4 GAMES, AND ALSO THE ELECTROMECHANICAL COIN COUNTE IS NOT AFFECTED.

To clear it, SW n. 4 o the C.P.U. board {see figure 1) shall be in position ON {(PROGRAM), and then act on the CREDIT push-
button for about 5 seconds. _ ‘ Y

WINNINGS (Test n. 8 and 9). Test n. 8 indicates the winnings listed per types, that is: on the 1stplayer is indicated the overall quantity of games
that have been played (the addition of the paid games, the won ones and the SERVICE games).
On the 2nd player display appear the won games. . )
On the 3rd player display one can see the number of won balls. Finally the 4th player display shows the guantity of awarded SUPERBONU- .

SES L

— Thetest n. 9 shows how the winnings have been Obtained. o . g

The 1st player display indicates how many times the HIGHEST SCORE has been exceeded (NORMAL if test 18'is programmed with 00,
RANDOM if test 18 is programmed with 01). : T : ' : ]

The 2nd player display shows the number of winnings obtained with winning scores.

The 3rd player display shows the number of winnings obtained with SPECIAL 1. Finally, on the 4th player display appears the
number of winnings obtained with SPECIAL 2. )

To clear the winnings, SW n. 4 shall be in position ON (PROGRAMY); then enter test n. 8 and act on the CREDIT push-button for

about 5 seconds; then enter test n. 9 and again press the CREDIT push-button for about 5 seconds.

S5ERVICE (Test. n. 10) Test 10 indicates:
- Total number of tilt n. 2 on 1st player display {play tilt)
- Total number of credits cancelled by tilt n. 2, on 2nd player display.

23




PRUGRAMMING

T

- ' COINS (Tests n. 11, 12, 13, 14, 15, 16). To.meel the 'requ'ire.m"ents due to the Varibus types and values-of coiné used ir the different. .

. countries, a highly sophisticated method for prpgramming the cost of one «gredit» {one game) has been adopted. The main .~

features of this method are: -
a) the possibility of giving one credit with several coins,
b) same number of allowances if the value of the introduced coins is the same, regardiess of their number and type,

¢} the possibility of establishing a cost per credit that differs from the value of the various coins.

To achieve proper programming of the cost of one credit, when allowances shall be granted, it is necessary to keep in mind that
the cost ratio between the more expensive credit and the less expensive one shall be less than «2s, Lo
The tests 11, 13 and 15 shal be given the unit «value» of the coins that can be introduced respectively into coin chute n: 1 (on
the lefi side}, coin chute n. 2 {on the right side) and coin chute n. 3 (in the middle).-. L N T
Do not forget that the coins shall be introduced into the 3 coin chutes in GROWING ORDER. The coin with the lowest value shall
be introduced into the first coin chute, to the second coin chute can be assigned a coin of the same or highervalue than the first
one, . -

" The third coin chute shail receive the coin that has or higher or at least the same value as the coin introduced into the second
coin chute. . .

The tests, 12, 14 and 16 shall be programmed with the number of credits to be given to each ceoin introduced respectively into
coin chutes 1, 2 and 3. ) . : : . R
If several coins are needed to get one credit, it is necessary to program 00. .

The coin attributed to the third coln chute, shall have the same or higher value than the cost of one credit. (The figure to be -
programmed on test n. 16 shall be equal to or higher than 1),

THE UNIT YALUE OF COINS IS THE FIGURE OBTAINED BY DIVIDING THE ACTUAL VALUE OF THE COINS BY. THE MAX.
COMMON DIVISOR. : ' ' . :
Example: 10 p; 50 p:: 10 = 145

100L;200L.;500L: = 14245 _ ] ) _ .

“As a further guidance for the operators on Table If some actual coin chute programming examples are reported, that are used
for some European countries. o '

IHIGH SCORE (Test n. 17, 18 and 25). There exists the possibility 10 choose among 2 different types of H.S.- NORMAL {Test 18 = 00) and RAN:
DOM (Test 18 = 01). NORMAL H.8, represents the max. score value achleved by one player. When this score is exceeded by ohe or more
players; it is replaced by the:-score obtained by the player who has totalled the highest score. The players that follow shall-exceed the new
-H.5. value to have:their winning score Tecorded. - Co -

RAh:aDOM H.S. on the contrary consists of a casual score, ranging within an area of 12.000.000 points, thal is set forth at the beginning of
each game. . - : C : - .

The minimun value is given by the figure programmed with test 17, and that can range from 00.000.000 through 99.900.000

The same test is used to program a NORMAL H.S. at the beginning, when the pintable is installed, or in:any case to clear-or. :

-change the existing H.S.value. Todo so, press.several times the CREDIT push-button, if slow progressing is required, otherwise

ON {(PROGRAM) position, while it may be both on ON (PROGRAM) or OFF (GAME) to change the initial value of NORMAL 1.8,
;I'h”e player whq;){(_;:_eeds the NORMAL or RANDOM H.S. wins the prize established by the programming of test n. 25, with the -
ollowing possibilities: . ‘ N

Test 25 = 00 = no win

01 = 1 replay
02 = 2 replays
03 = 3 replays
04 = 1 superbonus

Both test 18 and test 25 require SW n. 4 to be in ON {PROGRAM) position to change thelir programming, and then it is hecessary to press
the CREDIT push-button.

"FOR NORMAL H.S., THE WIN IS AWARDED ONLY TO THE PLAYER WHO OBTAINS THE HIGHEST SCORE, EVEN WHEN THE *

PLAYERS EXCEEDING THE PRESET'HIGHEST SCORE VALUE ARE MORE THAN ONE: * : :
IN THE CASE OF RANDOM H.S. THE WIN'IS GIVEN TO AELL THE PLAYERS WHO EXCEED THE-PRESET H.S. VALUE, -

MAX CREDIT (Test n. 19). Same represents the max. number of credits that can be recorded before the coin chute tocking mechariism is relea-
sed, thus preventing further introduction of coins. Same represents also the figure beyond which the credits are not icreased anymore be-
cause of any won games. It is programmable from 10 through 30 by acting onthe-CREDIT puash-button, provided-SW4 is setion ON {RAN-

- DOM). : o B e T e S A T ;

B e Teir e ‘ ‘ - - L \‘.""- P L o e e o
BALLS (Test n. 20}). Same represents the number of balls that are available during each gamé. It can be programmed from 01 through 02 by
acting on the CREDIT push-button while SW4 shall be on ON. - PRI : : it

MATCH (Test n. 20). Match is the possibility 1o award one replay to the player or to the players, who have managed to get a score on their -
display the twa right end figures correspond to those of MATCH (see figure 2). If it is programmed with 00, it is excluded, while if the pro-
grammed figure i3 01, it is connected. To change the programming act on the CREDIT push-button. SW n.4.shal be set.ON (PROGRAM): .-

WINNING SCORES (Test n'. 22, 23, 24 and 26). There are three scores, that can be programmed within a range from 0.00 through
99.800.000, respectively with tests 22, 23 and 24. The player or the playérs:who exceed one or more (max. 8) winning scores, are awar-
ded a prize as determined.on test n. 26, for each exceeded winning:score. . | o . i
The'scores programmed with 0,0 to'are not enabled (they do not award any, win even when test 26 js programmed for wins). The test n. 26
determines the type of win at each winning score [imit, that can be-chosen among: . . S
- Test 26 = 00 = non win . )

01 = 1 bonus ball

02 = 1 replay e S
03 = 1 superbonus '

04 = 2.000.000 points

For the programming of these tests it is necessary that SW n.4 is on ON (PROGRAM), and then act on CREDIT push-button. B
For the scores (test 22, 23, 24) push repeatedly the CREDIT push-button 1o progress 1 by 1 (corresponding each to 100.000 points). When
the button is kept pressed, the progress is fast. o ) ) -
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SPECIAL 1 (RED SPECIAL) (Tests 27 and 33). Difficuity can be adjusted for obtaining the special, by using test 33 properly. This way the num-
* ber of functions necessary o Iight the special lamp, can be varied. ) _ . ‘

- 00 = Enter RED SPECIAL canal 6 times -
01 = Enter RED SPECIAL canal 4 times
02 = Enter RED SPECIAL canal 3 fimes -
03 = Enter RED SPECIAL canal 2 times ' -

For adjustement or changes, act on CREDIT button when SW 4 is ON (PROGRAM).
Test 27 determines the type of win to be awarded when the Special target is hit while corresponding lamp is 1it.

00 = nowin

01 = 1 bonus ball

02 = 1 replay

03 = 1 superbonus
04 = 4.500.000 points

For adjustment or changes, act on CREDIT button when SW 4 is ON (PROGRAM).

SPECIAL 2 ORANGE SPECIAL (Test 28, 34). Difficulty can be adjusted for lighting the “orange special” lamp by modifying test n. 34.

00 = Hit targets bank 4 times ‘ :

01 = Hit targets bank 3 times

02 = Hit targets bank 2 times

03 = Hit targets bank 2 times .

Test n. 28 determines the type of win to be awarded when the orange Special target is hit while the corresponding lamps is lit.
00 = no win ’

01 = 1 bonus ball

02 = 1 replay

03 =1 superbonus

04 = 1.000.000 points,

For adjustment or changes, act on CREDIT button when SW 4 is ON (PROGRAM)

BACKGROUND SOUND AND ATTRACTION SOUNDS (Test 29). Background sound is to be adjusted when on play, attraction sounds'when in
GAME OVER. : : .

00 = Sound disconnected, attractions connected

01 = Sound connected, attractions connected

02 = Sound disconnected, atiractions disconnected
= Sound connected, attractions disconnected

03

COIN METER (Test n. 30). Same is an electromechanical impulse meter, to be connected with the circular 8-way connactar located in’
the cabinet and that the «UNIT VALUE» of the coins introduced into 3 coin chutes. ‘
It is never modified by the wing or the service games (obtained throught the SERVICE push-button). The game can be played regularly -
both with connected and cut-off coin meter, if the test it programmed with 00. Note that the impulse meter is programmed with 00. Note
that the impulse meter is always operatin regardless of the type of programming used for test 30. .
To program or to change, act on CREDIT push-button, provided SW 4 is in ON (PROGRAM) position,
The impulse meter and relevant wiring are available upon request. :

GAME TIME BONUS (Test n. 31). After having used the available balis (see test 20 + possible winned balls), it is possible to get a game time -
extention that may range from a minimum of 10 seconds to a maximum of 99 seconds, determined by the play of the last normal ball. This .
time is indicated by 2 digits in the center of the HIGHEST SCORE TO DATE display (see figure 2}. Upon play time ezpiry, all the controis -
are stopped, and thus the ball to play runs straight to the hole. . _
If the test has been programmed 00, the game is terminated normally {game time bonus excluded), while with 01 programming garne time
bonus is connected. To program or change, act on CREDIT push-button, provided SW 4 is in ON (PROGRAM) position, :

BONUS BALL NUMBER VARIATION (Test 32). Maximum number of possible bonus balls, while one ball on play, is determined,

00 = 1 bonus ball

01 = 3 bonus ball -

02 = 3 bonus ball

03 = 3 bonus ball .

To program or change, act on CREDIT push-buttoh, provided SW-4_is set on ON (PROGRAM).

RIGHT KICKER varlant (Test 35). BALL RETURN lamp can be adjusted changing test 35:
00 = Enter “Kicker” canal 4 times
01 Enter “Kicker" canal 3 times’
02 - 03 = Enter “Kicker’ canal 2 times

To program or modify, act on credit push button when SW 4 in ON {Program)
Note: Tests 36 and 37 are not utilized on *“POOL CHAMPION".

I

PAY OUT On request, a token payocut with relevant cup may be connected with the machine {KE 0037 optional).
The pay out operates when scoring SUPER BONUS programmed in the relevant win tests. :
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'SELF TEST __

: L N. FUNCTION
TEST .FUNCTION IN TEST DESCRIPT!ON
01 Test Display ! 1¢ All the dtsptays show equal figures thal follow éach other 0,1,2,....8,0
) : and so oh.
2° By keeping the «CREDIT» push~butten pressed, the dlsplays show
numbers in sucession,
02 ] Contact test 85 Number of closed contact
03 Lamp test k) All the piloted lamps are continuously Iit and extingeished
04 Solenoid test The solencids (trom 1through 24}are energlzed one after another The figure
E,‘ 5’ indicates the energized solenoid. When it Is operative it must be percewed
05 Sound and talking test - | Sounds and works are repeated one after another. The figure indicales the-
ER sound and the phrase being executed.
ACCOUNTING
N o . HOW TO
TEST | FUNGTION DESCRIPTION . CLEAR
08 | Duration - Player 1 display = Time of pintable operation (minutes) With SW4 ori ON (PRO
Player 2 display = Game time (minutes) GRAMY) push-button about
Player 3 display = Total number of tilt 5 sec.
Player 4 display = Average game duration
. expressed in minutes
07 | Takings Player 1 display = Coins in coin chute 1 .| 'With SW4 ON act on -
Player 2 display = Colns In coin chute 2 (5.'>REDIT push-butten abt.
Player 3 display = Coins in coin chute 3 | > see
Player 4 display- = SERVICE games
08 | Wins Player 1 display = Garmes played in total With SWa"ON &ct on CRE-
Player 2 display = Won games DIT push-button for abt
Player 3 display = Won balls - 5 sec. .
_ Player 4 display = Won superbonus _
‘09 | Wins | Player 1 display = H.S.is exceeded With SW4 in"ON act for
Player 2 display = Winning scores are exceaded %?1?“;: ?tseconds on CRE-
Player 3 display = Special 1 : utton
Player 4 display = Special 2
10 | Service Player 1 Display = Total iumber of Tilt 2 With Sw4 in ON act for
Player 2 Display = Credtt number cancelled by Tilt 2 { about 5 secqnds on CHE
U : ':IDIT button, -
' PROGRAMMING - .
N. PROGRAMMED DATA FOR THE
TEST FUNCTION VALUE DESCRIPTION PROGRAMMER
B A * * . ) . P . . . K B "'
11 Coin value 1st coin chute. frem (1 Value of the coins for the 1 st coin chute.(at the Iett Wh:t SW4 on 0N act on
N to 10 side close to the hinge). CREDIT-push-button.
- 12 Coin credits 1st coin chute. from 00 Credits per each smgle ¢oin mtroduced lnto the flrst
~ 1015 coin chute, .
13 Coin value 2nd coin chute. from 01 Value of the coins for the 2nd coin chute (at the
to 10 |.--right side, close to.the key). I
14 Coin credits 2nd coin chute from 00 Credits per each single coin mtroduced mto the se-
to 15 cond coin chute
15 Coin value 3rd coin chute from D1 Value of the coin fOi’ the 3rd coin chute (|n the
to 10 center).
16 Coing credit 3rd coin chute from 00 - ‘| Creditsper each smgle coin intreduced into the thurd
to 15 ‘| coin chute
17 High-Score ' from 00.0 When test 18 is programmed with 00, initial NORMALY NORMAL H.S. can be preset
: initial value 10 99.9 H.S. Is programmed. also in Game-over (SW4 in

|| test 18 is programmed 01, the min, RANDOM H.S.
is programmed.

OFF), RANDOM H.S. can be|
preset only in PROGRAM
5W4 in ON). Push CREDIT
keep pushed for fast pro-
gress.
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Segue PROG RAMMING _ _ ‘
Y . " VALUE. ' " DATAFORTHE - |
|iTesr | . T FUNCTION {PROGRAMMED DESCRIPTION PROGRAMMER
* 18 | High Score 00 NORMAL H S. or max. scores achieved by one” With SW4 on ON acton
types player. .- ° - | CREDIT-push-button. " °
’ : 01 RANDOM H.S. or casual scores, thal may change at ’
the beginning: of each game. .
19 Max credits from 10 Max number of credits beyond which coin chutes are | Act on CREDIT pusch-button )
o to 30 locked, and no won games are attributed anymore | with SW4 on ON !
20 Balls from 01 Balls per play ) Act on CREDIT pusch buttor:
to 07 L with SW 4 on ON :
21 MATCH 00 Match exiuded (no wins) Act on CREDIT pusch-button
- 01 Match connected (1 Replay} with SW4 on ON
22 1st winning from 00.0 1st wmmng score, which awards the win programrned With SW4 on ON act stepwisd:
scores - to 89.9 on test n.26 when exceeded. 00,0 = no win on CREDIT push-button for |
- ; slow progress. For fast pro—
23 - | 2nd winning - from 00.0 | 2nd wmnmg score wich awards the win programmed gress keep it pressed
- | -scores ’ to 99.9 on test n. 26 when exceeded. 00.0 = no win
T 24 3rd winning from 00.0 3rd witining séore which awards the win programmed
scores 10 99.8 on test n. 26 when exceeded, 00.0 = nowin.
25 | Wins with 00 NG win ‘With SW4 on ON act on
" | HIGH SCORE 01 1 Replay CREDIT push-button
02 2 Replay
03 3 Replay
04 1 Superbonus
26 | Wins with scores 00 No win With SW4 on ON act on
(see test 22, 23, 24) 01 1 Bonus Ball “"CREDIT push-button
02 1 Replay '
03 1 Superbonus
04 - 2.000.000 points
27 | Wins with Special 1 00 No win- ‘With SW4 on ON act on
“Red Special” 01 1 Bonus Ball "CREDIT push-button
o 02 1 Replay B
08 1 Superbonus
S04 ~4.500.000 points
28 | wins with Special 2 -00 | Nowin With SW4 on ON act on
“QOrange Special” 01 -1 Bonus Ball CREDIT push-button
02 - |1 Replay ~
03 .- | 1 Superbonus
04 1.000.000 points
29 Background sound and 00 Sonnd disconnected, ettraet:ons connected With SW 4 on ON act on
attraction sounds o | Sound connected, attractions connected CREDIT push-button
02 Sound disconnected, attractions digconnected
03 Sound connected, attractions disconnected )
30 Coin meter Q0 Normal operation both with excluded and with con- Wwith SW4.on ON-acton - |
- nected impulse meter CREDIT push-button
o1 When impulse meter is disconnected the pin table )
cannot be used .
31 Game Time Bonus 00 «Game time bonus» disconnected With SwW4 en ON act on. 2
o1 Count down connected CHEQ!T push-button _
32 | Bonus Ball 00 . 1 bonus ball ~ | Press CREDIT bution when
number variation o1 .3 Bonus Balls SW4isON. .
02, "3 Bonus Balls ! ST
03 3 Bonus Balls
00 Enter RED SPECIAL canal 6 times - Press CREDIT button when
33 | Red Special o1 " Enter RED-SPECIAL canal 4 times. SW4 is ON
02 . | Enter RED SPECIAL canal 3 times
03 Enter RED SPECIAL canal 2 times ) o .
34 | Special 2 “6o Hit targets bank 4 times Press CREDIT buitton when
QORANGE 01 Hit targets bank 3 times SW4 is ON
02 - Hit targets bank 2 times
03 Hit targets bank.2 times
35 Right kicker 00 Enter “‘Kicker” canal 4 times Press CREDIT button when
o1 Enter *Kicker” canal 3 times SW4 is ON
02-03 " | Enter '.f.Kicker" canal 2 times
36 Not used ~
a7 Not used

- IMPORTANT: With SW4 in ON (PROGRAM) position, the pintable canhot enter-a game, even though there may be credits available, andthe ma-
chine is in GAME OVER-condition. A buzzer and the blinking of the TILT lamp indicate anomalous condmon



THOUBLE SHOOTING -

_CONDITION - -

CAUSE . .

REMEDY

- NOTES

The game cannot be

- started '’

'No voltage available

— Plug is off ' F;Iug in:'" '
— The 3-way connector (CN-«Ime») of .| Connect
., the feeder rack is not connected - |+~ - . 7 ) _
— Mains fuse burned | Replace If they burn again, this
— The 9-way connector (GN «Ja») on the | Replace : means that there is a
feederrack disconnected - - shert circuit
— Mains switch open Close-
— Connetor {CN 1) on feeder and con- | Connect
nectors (CN «J Tr-«)2v-u)30) on feeder B : .
rack disconnected - The voltage change over
— Voltage change over not--cr msuﬂi- Correct unit - contains also the
ciently connected - . mains fuse
All stationary lamps are | — Fuse F2 on the feeder rack thrown |- Replace Shall not be more.than
not lit out. : . 204A; if it is thrown out
— CNJ1-J2-J3 connector not connected 1 Plug in 2ﬂﬁ'"the'e'535h°”’°'f‘
— Electric wire dtsconnected e Connect

All the piloted lamps are
* not operating

§ VRM is hot available

. The connector between C.P.U. and

the interface is disconnected
Interface (CN 16) feeding connector is
not plugged in

The coninectors of the lamps on Inter-
face. (CN. 18-19-20-21-22) are not
connected

The connectors at the feeder board
output are disconnected (CN 2-3-4)

Atthe C.P.U.input and at the interface

: 5,6 V d.c. are missing

C.P.U. is always cleared
Others

Fuse F3 (15A) on Power-board is burned
Tighten the loose connectors

Fuse F2 (5A} is burned and shall therefore
be replaced. If it is thrown out again, there
is a short circuit. Replace feeder board.
Replace feeder and then replace C.PU.
Replace interface

Test carefully with tester

AII displays are extln—'
quished.

| Orvall the displays wrong
' figures are appearing

+ 170 V d_¢. is missing because fuse

- F1 (1A) is burned.

Or high voltage regulator is dama-
ged.

Or hlgh voitage regulator safety cir-
cuit is actuated.

At C.P.U. —input +5,6 V is missing

- -CN 14-or all connectors of dlsplays

are dlsccnnected

Display dama‘ge_d
C.P.U. damaged .
Cable damaged

c.PuU. damaged

Replace the fuse.

. Checkwiththe testerwhetherthiehigh-vol-

tageteederoperates, When safety deviceis
actuated, try todisconnect  thedisplays.
If the feeder operates at 170 V:this means
thaton the displays there exists a short cir-
cuit..To restore +170 V it is necessary to
stop the pintable and then to start it again

Checkand if necessary replace the F2 (5A)
fuse on-the teeder board '

Plug in connectors

. Replace the cable
Replace CP.

One or more figures on

one or more dlsplays are |

wrong. -

] Drsp!&y damaged

Cabel damaged

All flgures are too bﬂght

- +170 V feeder damaged

| Replace tﬁe,f,eeder_bdard S

Al the so!enoids"'do not

work

39 VRM input is missing

CN 17 connector is not plugged in - -

Interface damaged‘_ :
C.P.U. damaged

'Resét the fuse . . )
Hitis thrown out agaih there i IS ashort cir-

Guit.

: Plug-in the connector
I Replace the interface
Rep!ace the CPU.

One or more soieno:ds g

do not work

' Coils burned

Darlington burned
Etlectric wires loose
The fuses under t_he playfreld have

" beeri thiown cut

' Replace cml and the re!e\}ant Dadlngton

Replace !he Darllngton and check the dio-
de.on the coil.

Connect the !_oose wires
Reset the bumed out fuses

One or more solenoids |-

are always ehergized

 Interface-board damaged :

C.P.U. damaged

" Short circuit

‘Replace:thé Interface-board -
-Replace the C.P.U. bozrd ‘

All the contacts remain |

| inactive

CN 10-11 connectors are loose

C.PU. is damaged

Plug in
Reptace C.P. U ~board
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- GONDITION : CAUSE : REMEDY _ NOTES
One or morecontactsdo | = Loosewires . .~ . - . ‘Corinect all'the loose Wirés
nat-work: .~ Interrupted or loose - Reset the diode -
— Contact oxydized Clean the contact -
One or more contacts | — The contact wires are short ¢ircuited | Eliminate the short circuit
are wrongly read and also with respect to the lamp and -
solenoid wires )
— Diode contacts are short circuited Replace the short circuited diode
— C.P.U. is damaged Replace C.P.U.
All sounds and words | — The loudspeaker is not connected or | Connect, if necessary replace
are missing damaged
— Loudspeaker potentiometer cut off Replace ancther one having similar fea-
tures
— CN 6 connector (Sound board) di- | Plug in the connector
sconnected
= 5V d.c. feeding voltage is missing Replace fuse F4 (1A) onthe feed board, if
burned
— +12 ¥ d.c. feeding voltage missing Replacefuse F2 (5A) on the feed board, if
S burned -
— 45 V d.c. feeding voltage missing If+5V d.c. are missing, but+12Vd.c.are
) availabie, replace the regulator 78H05
— Sound and talk board damaged " | Replace the sound and tatk board

VERY IMPORTANT. Never connect or disconnected the connectors while the. game is running.. . -

The game is supplied with a special plug to connect a print-out unit that is very useful io print on paper aII the mosl impor-
tant accounting functions, as well as the senal number of the game.

Hereafter a fac-simile print out.

The same plug is to be used also for the coin meter,

POOL CHAMPION

SERIAL N 1532

WINNED G 000000
PLAYED G 000003
COINS # 1 000003

- COINS-#-2-000003
COINS # 3 000003

Rikhkhkkkkkkhkkkkkkihk
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INSTALLATION

MONTAGE

R T T s . L

Procéder au montage dé la:manigreisuivante; -+ 0 T i T
1. Fixer les pieds & la carcasse en utilisant les boulons placés dans le casier 2 monnale. .

2. Dégager le-cable d'alimentation avec précaution et le placer dans san siége en veillant & ce qu'ily ait bien un noeud anti-déchirure.
3. Retirer.fa'bande.éldstique qui retient-le tableau.dés lumidres. et soulever gelui-ci en. position verticale: . - crw Y

Au cours de cette opération, coniroler qu’aucun cable n'est resté écrasé entre deux piéces, . . TP Y N R TRI Lo
Le tableau des lumiéres est doté d'un crochet automatique qui le maintient en position verticale pour faciliter.le montage des.quatres’
boulons et de leurs rondelies se trouvant dans ie casier & monnaie. R L S T S

R

CONTROLES A EFFECTUER

Ity & sur tous les appareils des points & controler aprés le t'rériép rt s"alg'f{ de contrdles visuels pouvant éviter des réparations ulte-
rieures qui demanderaient beaucoup de temps. De petits dommages diis au transport sont inévitables. Les connecteurs peuvent se
détacher, certains contacts (spécialement les contacts de tilt) peuvent se dérégler. Le pendule du tilt en particulier, demande 3 &tre &
chaque fois réglé aprés le montage. e e ‘

Vérifier que le fil de masse dé la carcasse soit réli¢ au fil de masse du tabléau des lumigres.

Vérifier que tous les connecteurs soient correctement insérés.

Controler que les cables ne gfient pas les parties mobiles. -

Contréler que tous les fusibles solent correctement ins¢rés; L
Controler si le transformateur est bien relié pour la tension correcte du réseau.
Contrdler et régier la sensibifité des contacts 'du'tilf comme- suit: o

A. Tilt 4 pendule ) T & S

Régler la longueur du pendule en fonction de la sensibilité désirde.

B. Tilt & glissiére et bille : ) :
Introduire la bille dans la glissiére et vérifier que celle-ci se déplace correctement et ferme bien le contact en soulevant fa machine.
C. Tilt anti-choc (Tilt 2) ‘

Il en a été prévu deux:

Le premier est situé prés du tilt pendule, l'autre prés du distributeur de jetons,

Regler la distance des contacts pour la sensibilité voulue.

r

U o

MISE EN MARCHE

1. Introduire une balle dars le trou inférieur .

Insérer la prise d’alimentation et allumer "appareil.

La lampe “GAME OVER™ est allumeée, :

3. . Verifier que I'appareil accepte correctement les pigces de monnaie et donne les crédits relatifs. Ne pas oublier que I'appareil ne doit pas ac-
cepler de piéces g'il est éteint ou si le nombre des crédits a rejoint le maximun programmé.

4. Dans le cas ol, aprés la mise sous tension, la lampe GAME OVER se met & clignoter, il est nécessaire d’effectuer certaines vérifications, les
donneés contenues dans la mémoire a batterie ne sont plus valables. Si 'appareit est resté &teint pendant plusieurs semaines, il est probable
que ceci se produise. Si au contrarire I'appareil a &té utilisé récemment, et que Ja lampe GAME OVER clignote, il est possible que la batterie
ou son circuit de recharge soient en panne,

Dans tous les cas, avant de mettre I'appareil en marche, il est conseilié d’effectuer une nouvelle programmation.

ro

5. Appuyer sur le bouton «Crédit». La lampe GAME OVER devra s'éteindre.
A. La lampe confirmant le premier joueur devra s'allumer.
B. Les credits baisseront de 1C. La lampe «BALLS TO PLAY» deévra s'allumer.
D. Le plan de jeu est prét, et la boule est expulsée de son trou.

6. Tout nouvelle pression sur le bouton «Credit» provoquera une baisse des crédits et fera avancer Pindication du nombre de joueurs requeis.
7. Le nombre maximun de crédits est quatre. ‘
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MANUTENTION DE ROUTINE SUR PLACE

Lebutde ce chapitre est d’i'n'cliquér fa .Iigne 2 suivre pour maintenir constarnment appareil en conditions de fonctionnement. Les ope-

rations indiguées devraient &tre effectuéés chaque fois que I'on intervient sur 'appareil, méme en état de marche.

1. Vérifier avec soin que fesvis de fixation des fiches electroniques ne soient pas déserrées, ainsi que tous les connecteurs des pla-
ques.
— Contrdler e, si necessaire, resserer les vis des colonnes portant ies tampons de caoutchouc.
— Veérifier Pétat d'usure des tampons et, au besoin, les changer. (Ne pas oublier de vérifier le jeu des contacts & chaque change-
ment des tampons). ' .
— Nettoyer avec soin la table de jeu en évitant d’utiliser des produits corrosifs.

2. Table de jeu {partie inférieure).
— Contréler les groupes flipper (tirants, plaquettes, joints et contacts)
— Contrdler les bumpers {tirants et plaguettes).
— - Verifier le jeu des contacts. . )
— Contréler ie cablage pour éliminer toute traction sur les fils et 'encombrement des parties mobiles.

3. Vérifier et mettre au point 1a sensibilité des tilts. Ne pas oublier qu'un bon entretient régulier augmente considérablement la vie de

I'appareil et prévient les éventuelles pannes.

ATTENTION

Les appareils sont programmés en usine selon les exigences particuliéres des différents pays ot ils sont expediés. Il est cependant
possible de changer les éléments principaux de programmation en suivant les indications donn¢es ci-dessous. Nous rappelons qu'il
convient que ces opérations soient confiées EXCLUSIVEMENT dux technicieris compétants, toute erreur de programmation pouvant

entrainer des anomalies dans le fonctionnement.

REMARQUES TECHNIQUES GENERALES

Afin d'éviter qu’une quelconque cause (batterie déchargée ou autre} ne provogue la perte des données insérées dans la RAM C-MQS,
et donc la mise hors service du flipper, des listes de programmation type (en remplacement des switch montés sur les derniers mode-
les de la série précédente) ont été insérées dans le programme de base. Lorsque le micro élaborateur s’appergoit que les données de
programmation insérées dans la RAM G-MOS ne sont plus valides, appeler de nouveau une des 8 listes de programmation type {voir ta-
bleau 1) POUR LE CHOIX DE LA LISTE TYPE, qui sera rappelée en cas de nécessité, utiliser les DIP SWS. 1, 2, 3 montés sur la fiche
C.P.U. (voir figure 1}.

Sur la fiche Audio, 2 trimmers sont prévus pour fe réglage du volume maximum des sons et du parlé séparemment. Pour le reglage final
du volume du haut-parleur, tant pour le parté que pour les sons, un potentiométre est installé & 'intérieur de la boite sur le c6té droit de
la porte.

Afin de pouvoir opérer sur les «Tests», avec FLIPPER IN GAME OVER, sur la porte du flipper est situé un commutateur «advance-
return» avec position de repos centrale (ou bien 2 boutons, dont un «advancen et I'autre ereturn»). En appuyant sur le bouton «adyvan-
ce» & chague commande, les Tests avancent de un en un de 0 & 37 donc encore 0, 1, 2 etc. En appuyant sur le bouton «returns», 4 ¢ha-
que commande le nombre de Tests diminue de un en dans le sens contraire. Le numéro du Test est indiqué sur les deux chifires du di-
splay «BALLS TO PLAY» {voir figure 2. Pour sortir des tests et retrouver GAME OVER, il suffit d'éteindre et de rallumer le flipper, ou
bien d'appuyer sur le bouton «advance» ou «return» jusqu’a ce qu’apparaissent sur le dispiay les chiffres 00. Pour remettre les tests de
«comptabilité» au zéro, ou modifier ies tests de programmation, il est nécessaire que le SW n. 4, situé sur la fiche C.P.U. {voir fig. 1),

" soit sur ON (PROGRAM), pour ceci, s¢ porter sur le test & modifier et agir sur le bouton «Credit». Une fois I'opération de mise au zéro

QU de programmation terminée, pour retournersur GAME OVER et pouvoir jouer, il est nécessaire de se porter sur le test 00 en mettant

le SW n. 4 sur OFF (GAME). Dans le cas oil le SW n. 4 n'était pas rétabli, et qu’il se trouve encore sur ON (PROGRAM) avec le test 00
{GAME OVER), le clighotement de la tampe du TILT accompagné d’une sorte de sonnette signale gue les conditions requises pour en-

Arer en jeu ne sont pas satisfaites. : ..

IMPORTANT: . .

Nous [nformons tous les clients que, a partir du flipper modéle **PINBALL CHAMP82", il est nécessaire de suivre les suivantes instructions lorsque |
l?attene ou la RAM 6514 ou 5514 sont replacés ou si on désire changer le programme écrit in RAM {programmation des fentes, des billes etc.), 2 fin qu
I'appareil accepte les opérations: : S o

1) Eieindre I'appareil; dégager de son sabot la RAM 6514 ou 5514 mentée en position IC 4 (sous la batterie & gauche).

2) Remonter la RAM 6514 et rallumer I'appareil.. On a effacé complétement ce qui a &té programmé sur la mémoire RAM avec les opérations 1. et’:

3) Commencer la programmation en déplacant le switch N. 4-en position ON. ‘ o ' ’

4) Mettre au zéro lestests N. 6-7-8-9 avec le bouton START. ' : o

5) Tous les autres tests de N. 10 jusqu’au N. 37 doivent etre reprogrammés complément méme si le test intéressé est déja en position. Par exemple
lorsque on atteind la position 11, on trouve 01 qui correspond & la programmation demandée; bien que cela, faire avancer les test02-03 etc. jusqu'o
retourne en position Q1.

8) Lorsque on a complété la programmation, reconduire le switch N. 4 en position OFF. ’ )

7} Eteindre et rallumer "appareil: la lampe du GAME OVER doit rester allumée; si elle clignote; cela sifnifie que I'appareil doit &tre réparer.
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SELF TEST

DISPLAY (Test n. 1) Verifier, visuellement, le fonctionnement correct des display (5 groupes de 8 chiffres chacun pour un fotal de 40 chiffres).
Les 5 groupes se dinstinguent ainsi: display 1° joueur; display 2° Joueur; display 3° joueur. display 4° jousur; disptay HIGHEST SCORE TO
DATE ou display CREDIT, TIME BONUS et BALL TO PLAY. Lorsque I'on-entfe'dans ce.test, tout'les chifires présentent des numéros
€gauy, ils indiguent des «O» qui aprés un.moment passent au «1» puis au «2» et ainsi.de sulte jusqu'ay «9» pour enfin repartir a zéro et re-
commencer. En appuyant sur le bouton «CREDIT», les 8 chiffres de chague display indiquent 8 numéros en sucession continue,
- Ex: 76543210 :
87654321

CONTACT (Test n. 2.). Il est possible de vérifier le bon fonctionnement des 64 INPUTS (contacts) numérotés ds 00 & 63, o
Lorsque I'on entre dans ce test sur les deux chiffres du display CREDIT, le numéro du contact “‘fermé” Supérieur estindiqué, apres I'avoir
ouver, |8 numéro du contact ““fermé” suivant apparait. Si aucun des 64 contacts n'est fermé, il napparait aucun numars. Dand ces condi:
tions il est possible de vérifier si tous les contacts fonctionnent correctement, en les fermant tous 'un aprés 'autre et en contrblant &
chague fois que le numéro correspondant apparait dans fe display approprié.

En ce qui conceme la numérotation des contacts voir la fig. 4.

LAMPES (T est n. 3). Toutes les lampes «commandéesn, qui ont été subdivisées en deux groupes, s’allument et s'éteignent alternative-
ment & intervalles réguliers. Contréler s'il y & des lampes qui ne fonctionnent pas. ~ .

SOLENOIDES (Test n. 4). Tous les solénoides (bobines) s’excitent I'un aprés I’autre de 1 4 24, Le numéro du solénoide excité apparait
sur le display CREDIT. BIEN REMARQUER QUE CHAQUE MODELE DE FLIPPER PEUT UTILISER UNE PARTIE DES 24 SOLENOI-
DES DISPONIBLES. Dans le test le solénoides sont tous traités de la méme fagon {qu’ils soient utilisés ou non), c’est pourquoi

sur le display CREDIT apparait le numéro des 24 solénoides; ceux qui ne fonctionnent pas ou qui manquent ne produiront au-
cun effet (bruit mécanique). S . o

Le nombre des soiénofdes utilisés est indiqué dans la figure 6.

SONS ET PARLE (Test n. 5) Ecouter si le-répertaire des'sons et phrases.prévus pour le modsle en examen est correct, dans le méme termps,

sur le display CREDIT apparalt le numéro du son de laphrases en execution. -
COMPTABILITE B ' L e

TEMPS (Test n. 6). Il comporte le comptage relatif au tefnps (minutes) ol le flipper est restd alluma (display 1° joueur), au témps (minutes) effec-
tif.de jeu (display 2° joueur), au numéro total du TILT (display 3° joueur), La durée moyenne d'une partie est exprimée gn minutes, puis il
est determing par le rapport efitre le temps de jeu et le nombre de parties jouéés. Tous ces compiages peuvent etre mis auzéro en méme

~ temps en.appuyant pendant environ b secondes sur le bouton CREDIT, dumoment! que le SW n. 4 sur la fiche C.P,U. (fig. 1) est en position
ON-(PROGRAM). ’ . o ) . . . .. '

RECETTES (Test n, 7). Le nombre de piéces insérées dans la premiére fente (ferite de'gauche) est indiqué sur e display du1* joueur. Le
" nombre-de piéces insérées dans'la seconde fente (fente de droite) est indiqué sur le display:du 2° joueur. Sur le display du 3°
joueur est indiqué le nombre' des piéces insérées dans la troisiéme fente (fente centrale). Sur la display du.4° joueur est indiqué
le nombre des parties de «servicen, ¢'est & dire des parties obtenues en appuyant sur le bouton «SERVICE», situé a I'intérieur de

la porte sur le ¢cOté gauche. )
BIEN REMARQUER QUE LE BOUTON «SERVICE» NE MODIFIE PAS LE NOMBRE DES GREDITS, CAR IL PROCEDE DIRECTE-
MENT A L'ENTREE EN JEU, DE MEME QUE LE COMPTEUR ELECTROMECANIQUE DES PIECES NE SE MODIFIE PAS. Pour
+ Mettre au-zéro, ii est nécessaire que le SW n. 4 sur la fiche C.P.U. (voir fig. 1) soit en position ON (PROGRAM), appuyer.ensuite

pendant 5 secondes sur le bouton «CREDIT».

GAINS (Test n. 8 et 9). Dans le test n. 8 sont indiqués les gains subdivisés par catégories, et plus précisemment: sur le display du 1°
joueur sont indiquées de fagon globale les parties jouées (somme entre les parties payées, les parties gagnées et lesservices).
Sur le display du 2° joueur sont indiquées les parties gagnées. Sur le display du 3° joueur, est indiqué le nombre de SUPERBO-
NUS gagnés. Dans le test n. 9 est indiguée 1a facon dont ont été obtenus tes gains. Sur le display du 1° jouéur ést indiqué fe

programimé 01). Sur le display du 1° joueur est indiqué le nombre de parties gagnées avec le calcul des points. Sur le display du

. 3° joueur est indiqué le nombre de parties gagnées avec le SPECIAL 1. Enfin,.sur le dispiay du 4° joueur est-indiqué e nombre
de parties gagnées avec fe SPECIAL 2. Pour mettre au 2éro le compteur des parties gagnées il est necessaireque le SWn. 4 soit
sur ON {(PROGRAM), se porter ensuite sur le test n. 8 et appuyer sur le bouton CREDIT pendant au moins 5 secondes, passer en-
suite sur le test n. 9 et appuyer de nouveau sur le bouton CREDIT pandant au moins 5 secondes.

SERVICE (Test . 10) dans le test n. 10 sont indiqués:
- Le numéro total du tilt 2 sur e display du 1° jouer (Tilt partie) -
< Le numéro total des credits annuliées par le tilt 2, sur ie display du 2° jouer.
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PROGRAMMATION

MONNAIE (Tests n. 11, 12, 13, 14, 15, 16). Pour pouveir satisfaire les exigences venant du fait des différences de types et de valeurs
des monnaies selon les pays, une méthode sophistiquée 4 été adoptée pour la programmation du codt d'un «crédit» (une
partie). Les caractéristiques de cette méthode sont: ) ‘ ’

a) possibilité de donner un crédit avec plusieurs monnaies. . :
b) nombre de bonifications par partie égal a la valeur des pieces introduites, indépendemment de leur nombre et de leur type.
c) possibili_té que le colt d'un crédit soit différent de la valeur des différentes monnaies. :
Pour obtenir une programmation correcte du prix de la partie, lorsque I'on veut donner des bonifications, il faut tenir compte du
fait que le rapport du‘coat'entre le crédit de colt supérieur et le crédit de coiit inférieur doit &tre inférieur & «2», Dans les tests
11, 13 et 15 doit _étre insérée la «valeur» unitaire des piéces pouvant &tre introduites respectivement dans la fente n. 1 (de gau-
chel, n. 2 {de droite}, n. 3 (centrale). Tenir compte du fait que la valeur des piéces de monnaie qui doivent &tre en ORDRE CROIS-
SANT. Les piéces de monnaie de valeur inférieure doivent atre introduites dans ia premiére fente. Les piéces d'une valeur égale
ou superieure 4 celle des premiéres doivent etre introduites dans la seconde fente. Les pigces de valeur supérieure A celle des
dgux autres ou égales 9 celle des secondes doivent étre introduites dans la troisiérme fente, Dans les tests 12, 14, 16 doit étrein-
dl_qué Ig nombre de crédits & attribuer avec une seule piece introduite respectivemnent dans les fentes 1, 2 et 3.
Si plusieurs piéces sont nécessalres pour obtenir un crédit, insérer 00,
Les pléces_ devant &tre introduites dans la troisiéme fenie doivent avoir une valeur €gale ou supérieure au colt d’un crédit. (Le
gzrgb\;i E\ EIBSRé[JeI‘z :‘jﬂ}% IIEe Sgsst n. 18 doit étre égal ou supérieur a 1). - ' B

, PIECES ON ENTEND LE NOMBRE QUE L"'ON OBTIENT EN DIVISANT LA VALEUR EFFECTIVE
DES PIEGES PAR UN MEME NUMERO, LE PLUS GRAND POSSIBLE, DU MO "EST-A-
DIRE LE MAX. DIVISEUR CoMIMER PLUS , DU MENT QUE LE RESTE EST EGAL A ZERO, C’EST-A-
Exemple: 10p 50p ¢ 10 = l'on obtient 1+56

100L. 200L. 500L: 100 = IPon obtient 1+2+5

Pour faci}iter la tache aux opérateurs, sur le tableau Il sont reportés des exemples réeis de programmation des fentes pour pie-
ces de différents pays Européens. .

HIGH-SCORE (Test n. 17, 18 et 25). Il y a possibilite de choisir entre différents type de H.5.: NORMAL (Test 18 = 00), RANDOM (Test 18 =
01). L'H.5. NORMAL représente le nombre de points maximun obtenus par un joueur. Quand ce recorde est dépassé par un ou plusieurs
joueurs, ce chiffre.est remplacé par fe noveau nombre maximun de points atteint par un joueur.Les joueurs suivants devront dépasser le
nouveau H.S. pour que leur propre record s'inscrive. ) :
L’H.8. RANDOM consiste, cotrairement au précédent en un compte de points occasionnel, compris dans une bande de 12.000.000 points
qui se présente au début de chaque partie. La plus petite valeur est donnée par la valeur programmée dans le Test n. 17, et psut varier en-
tre 00.000.000 et 99.900.000. Le méme test sert & programmer un H.S. NORMAL de départ, 3 I'instaliation du flipper, et de toute fagon, &
modifier ou mettre au zéro 'H.8. présent. Pour ce faire, appuyer plusieurs fois sur le bouton CREDIT, si I'on veut avancer lentement, ou
bien le tenir appuyé pour avancer rapidement. Pour modifier la valeur de départ du H.S. Random, il est nécessaire que le SW 4 sur la CPU
soit en position ON (PROGRAM), tandis qu'il peut &tre indifféremment sur ON (PROGRAM) ou OFF (GAME) pour modifier 1a valeur de dé-
part du H.5. NORMAL. Le joueur qui dépasse I'H.S. NORMAL OU RANDOM obfient te prix indiqué par la programmation du Test n. 25,
avec les possibilités suivantes. : : o
Test 256 = 00 = le joueur ne remporte rien

01 = 1 Replay
02 = 2 Replays
03 = 3 Replays

04 = 1 Superbonus ) ]
Les tests 18 et 25 requiérent, pour étre modifiés, que le SW n. 4 soit sur ON (PROGRAM), et pour cela, agir sur le boutan CREDIT.

POUR LE-H.5. NORMAL, LE VAINQUEUR EST LE JOUEUR QUI OBTIENT LE NOMBRE DE POINTS LE PLUS ELEVE; MEME S| PLUSIEURS

JOUEURS DEPASSENT L'ANCIEN H.S. POUR L'H.5. RANDOM, TOUS LES JOUEURS QUi AMELIORENT LE RECORD SONT GAGNANTS.

CREDIT MAX (Test n. 19). H représente le plus grand nombre de crédits qui peuvent &tré insérés avant I'entrée en fonction du mécani-
sme de fermeture des fentes, destiné a empécher I'introduction de pigces. Il représente aussi le nombre au dela duquel les cré-
dits ne sont plus augmentés pour les parties gagnées. H peut &tre programmé entre 10 et 30 en agissant sur le bouton CREDIT, 2
_condition que le SW4 soit sur ON (RANDOM).

BILLES (Test n. 20). Nombre de billes qui sont données pour jouer une partie. |l peut &ire programmé entre 01 et 07 en agissant sur le
bouton CREDIT, du moment que le SW4 est sur ON.

MATCH (Test n. 21). Le match consiste én la possibilité d’attribuer un replay a celui ou ceux des joueurs qui, & la fin de la partie ont les
deux dernlers chiffres de droite de leur display égaux aux deux chiffres du MATCH {voir fig, 2). Exclus si programmeé 00, inclus
au contraire si programmé 01. Pour modifier la programmation, il faut agir sur le bouton CREDIT, le SW4 étant sur ON (PRO-
GRAM).

SCORE GAGNANTS (Test n. 22, 23, 24 et 26}. || y a 3 scores programmables entre 0.00 et 9.990.00, respectivement dans fes tests 22, 23 et 24.
Le jouer et les joueurs gui dépassent un ou plusieurs {max 3) scores gagnants, regoit une bonification déterminge par le test 26, pout cha-
que score dépasse. Les scores programmés avec 0,00 ne sont pas habilités (il N’y a pas de vainqueur méme si le test 26 prévoit des vain-
queurs). La test n. 26 délermine ce que le jousur gagne a chaque fois qu'il dépasse le score, & savoir:

Test 26 = 00 = le joueur ne remporte rien

01 1 bonus ball

02 = 1 replay

03 = 1 superbonus

04 = 2.000.000 points )
Pour la programmation des 4 test il est nécessaire que le SW 4 soit su ON (PROGRAM), et pour ceci appuyer sur le bouton CREDIT. Pour
le scores (test 22, 23, 24) appuyer plusieurs fois sur CREDIT pour avancements de 1 en 1 (avec équivalence de 100.000 points & chaque
feis). Si 'on maintient le bouton appuyé, on obtient un avancement rapide.
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SPECIAL 1 (RED SPECIAL} {Test 27 ot 33). On peut graduer la difficulté pour I'obtention dui SPECIAL en programmant opporfuriémerit le test n.
33. De cette maniére on varie le nombre des fonctions nécessaires pour allumer la lampe du SPECIAL. .

00 = Entrer dans le canal RED SPECIAL 6 fois
01 = Entrer dans le canal RED SPECIAL 4 fois
02 = Entrer dans le canal RED SPECIAL 3 fois
03 -= Entrer dans le canal RED SPECIAL 2 fois

Pour programmer et modifier, actionner le bouton CREDIT a condition que le SW 4 soit sur ON (PHOGRAM)
Le test 27 détermine le type de galn a attribuer lorsque le spec1al a ete atteint et que la 1ampe correspondante est allumee

00 = aucun gain

01 = 1 balle bonus

02 = 1 replay:

03 = 1 superbonus - : o .

04 = -4.500.000 points- . : : o s

'F’our programmer ou modlfler actlonner le bouton CREDIT a condmon que le SW soit sur ON (PROGRAM)

SPECIAL 2 ORANGE (Test 28, 34 ). En modifiant le test n. 34 on peut graduer la difficulté et obtenir que la lampe “‘orange spécial” s’allume.

00. = Frapper le banc cibles 4 fois
01 = Frapper le banc des cibles 3 fois
02 = Frapper le banc des cibles 2 fois
.03 = Frapper le banc des cibles 2 fois = :
Le test 28 détermine le type de gain a attribuer quand la cible du Spéc:al orange est touchee si lampe correspondante est allumée.
00 = aucun gain ‘ oo
02 = 1 replay
© .03 = 1 superbonus
04 = 1.000.000 points

Pour programmer et medifier, actionner e bouton CREDIT du moment que le SW 4 est sur ON (PROGHAM)

BRUIT DE FOND ET BRUITS D’ATTRACTIGN (T est 29). On programme le brunt de fond en jeu les bruns d attractlons 3 GAME OVER

00 .= Bruit:excly, attractions incluses
01 = Bruit inclu, attractions-incluges..,
L02 = Brua_t exclu, attractioris excluses
03- = Bruit inclu, attractions excluses

COMPTEUR D’ARGENT (Test n. 30). Compteur d'impulsions electromécanique, a relier au connecteur a 8 voies circulaire situé dans ia
caisse qui enregistre la «VALEUR UNITAIRE» de pidces insérées dans les 3 fentes. Il n'est modifié ni par les victoires ni par les parties de
service (obtenues en appuyant sur le bouton SERVICE). Le flipper peut jouer régulizrement si dans le test il est programmé 00, indifférem-
ment avec le compteur d'impulsions connecté et déconnecté. Si dans le test il est programmé 01, le flipper fonctionne seulement si le
compteur d'impulsions est inséré, Remerquer que le compter d'impulsions fonctionne toujours, indépendemment dg [a fagon dont a été
programmé le test 0. Pour programmer ou modifier, agir sur le bouton CREDIT & condition que le SW 4 soit-sur ON (PROGRAM)

Les compteurs d'impulsions et le céblage relatif sont fournis sur demande

GAME TIME BONUS {Test n. 31). Aprés avoir joué toutes les billes dfsponibles (\}oir teét 20 + eventuelles billes gagnees), il est possible de
_jouer ulterieurement pendant un temps global, qui peut atler d’un minimun de 10 secondes & un maximum de 90 secondes, déterminé par
e jeu de'la derniere bille normale. Ce temps est indique dans les 2 digits centraux du display HIGHEST SCORE TO DATE (voir fig. 2).

VARIANTE DU NGMBRE DE BALLE BONUS {Test 32). On détermine le nombre maximal de batles Bonus pouvant étre obtenues avec une bal-

le en jeu.

00 = 1 balle bonus

01 = 3 balles bonus : . .

02 = 3 balles bonus -
03 = 3 balles bonus : :

Pour programmer ou modifier, actlonner le bouton CREDIT & condmon que le SW 4 soit sur ON (PF!OGF{AM)

MODIFICATION DU RIGHT KICKER (Test 35). La lampe BALL F!EI'URN peut etre ajuster en modlflant Ie tost 35

00 = Entrer dans le canal “Kicker'" 4 fois
01 = Entrer dans le canal “Kicker'" 3 fois
02 - 03 = Entrer dans le canal.“Kicker’' 2 fois

Pour programmer ou madifier, il faut presser le bouton CREDIT, & condition que le SW 4 soit & ON (PROGHAM)
N.B.: Les tests n. 36 et 37 sur le' modéle POOL CHAMPION ne sont pas utilisés.

PAY OUT Sur demande, un pay out’ & jetons avec une tasse de recuperatlon (Optlonai KE 0037) peut étre connecter é ia machine.
Le payeur marche au galn SUPER BONUS programé dans le tests de gam .
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'AUTODIAGNOSTIC

NR NR FONCTION , '
TEST FONCTION DANS LE TEST DESCRIPTION
o Test Display / 1°'Tous le display présentent les mémes chiffres, suiven, 0,1,2,..9,0
1 ecc. ecc. :
| 2° En appuyant sur le poussoir CREDIT, sur les display on peut voir des
NUMEros en succession. .
02 | Test contacts =E Numero de contact fermé. .
03 Test Lémpes i Toutes les lampes commandées s'allurh_ent et g'eteignent continuellement.
G4 | Test Solencides _ ‘Les soléndides(de 1 & 24)s'excitent 'un aprés l'autre. Le numéro indique le
E = solénoide excite. Si le solenoid fonctionne regutidrement, il faut en perce-
- voir 1'effet
05 Test son et parlé, o Le vocabularie de sons et du paré, est répété continuellement, Le numéro
S indigue le son et la phrase en exécution.
COMPTABILITE
NR ; * MISE A
TEST FONCTION ' DESCRIPTION , ZERO |
06 Durée Display joueur 1-= Temps durant tequel le Flipper fonctionne (min) | Avec SW 4 sur ON (PRO-
Display joueur 2 = Durée de la partig {min) GRAM) appuyer 5 sec.
Display joueur 3 = Numéro Total des Tilts sur poussoir CREDIT
Display joueur 4 = Dur2e moyenne des parties
' en minutes
07 | Recettes Display joueur 1 = Piéces dans fente 1 Avec SW 4 sur ON, ap-
Display joueur 2 = Piéces dans fente 2 puysr 5_58&;"‘/- sur
Display joueur 3 = Piéces dans fente 3 poussolr oiT
Display joueur 4 = Numéro parties SERVICE
08 Gains Display joueur 1 = Parties faites en total Avec SW 4 sur ON, ap-
Display joueur 2 = Parties gagnées puyer 5 sec. env. sur
Display joveur 3 = Billes gagnées poussoir CREDIT
.Digplay joueur 4 = Superbonus gagnés
09 | Gains Display joueur 1 = H.§. dépassé Avec SW 4 sur ON, ap-
Display joueur 2 = Scores gagnants puyer § sec. env. sur
Display joueur 3 = Special 1 poussmr CREDIT
Display joueur 4 = Special 2
10 | Service Display joueur 1 = Numéro total Tilt 2 Avec SW 4 sur. ON ap-
Display joueur 2 = Numéro credits annullées par tilt 2 puyer 5 sec. sur poussoir
: . CREDIT
.PROGRAMMATION
NR VALEUR . | . NOTES POUR LE
TEST FONCTION PROGRAMM. DESCRIPTION PROGRAMMEUR
11 Valeur pigce le fente de 012 ValéUf des piéces & introduire dans la premite fente | Avec SW 4 sur ON appuyér )
- 10 (& gauche) prés de la charniere sur le poussoir GREDIT
12 Crédits pidce le fente ' de 00 & Crdits & attribuer pour une piéce introduite dans la
. 15 premiére fente.
13 Valeur piéce 2.e fénte de 0t & Valeur des piéces a introduire dans la seconde fenig
10 (a droite prés de la clé). )
14 Crédits piéce 2.e fente de 01 a Credits & attribuier pour une piece introduite dans
. : 15 la seconde fente.
15 Valeur piéce 3.e fente de01a Valeur des piéces & introduire dans le_troisiéme
: 10 fente (centre). .
16 Crédits pigce 3.e fente da00a Crédits & attribuer pour une pigce introduite dans la
15 troisidme fente
17 HIGHEST-SCORE de 00.0 5i I8 test 18 est programmé 00 on programme H.S. { H.S. Normal peut étre pro-
-valeur début a99.9 NORMAL au début grammeé aussi en Game
Si le test 18 est programmé 01, on programme la 0;‘?\{3%“‘1 en tO_iEf) H.S.
valeur minimale du H.5. RANDOM RANDOM peut &ire pro-
gramme seulement en
PROGRAMM (SW4 sur ON)
Appuyer sur CREDIT. Tenir
pressé pour avancer rapi-
demeni .




PROGRAMMATION
NR VALEUR e NOTES POUR LE
TEST FONCTION PROGRAMM. DESCRIPTION PROGRAMMEUR -
-+ 18 1 HIGH-SCORE _ Qo H.S. «<NORMAL» ou score max. obtenur par un -Avec SW 4 sur ON appuyer
types joueur sur le CHEDIT
o1 H.S. <RANDOM» ou score occasionnel qui change
au début de chaque partie.
-19 Crédits max. de 10 Limite de crdits outre la quelie les fentes sont blo- Appuyer sur le bouton CRE-
a 30 quées et les parties gagnées ne sont pius attribuées | DIT avec SW 4 sur ON.
20 | Billes de 01 Billes par partie Appuyer sur ke bouton CRE-
ao7 . DIT avec SW 4 sur ON
21 MATCH - 0o Match de connecté {aucun gain) Appuyer sur le bouton CRE-
o1 Match connecté (1 Replay) DIT avec 8W 4 sur On
22 1.e score de 00.0 1.e score, outre lequel 'on obtient le gain program- | Avev SW 4 sur ON appuyer
gagnant 499.9 me sur test n. 26. 00.0 = Aucun gain sur le bouton GREDIT pour
- - avancement graduel. Tenir
23 2.e score de 00.0 2.e score, outre leque! 'on obtient le gain program- | appuyé pour avancement
gagnant a99.9 mé sur test n. 26, 00.0 = Aucun gain rapide.
24 3.e score de 00.0 3.e score, outre lequel I'on obtient le gain program-
gagnant a99.9 me sur test n. 26.-00.0 = Aucun gain
25 Gains avec 00 Aucun géin Avec SW 4 sur ON appuyer
HIGH SCORE 01 1 Replay sur le bouton CREDIT
: 02 2 Replay
03 3 Replay
04 1 Superbonus
26 { Gains avec score gagnants . 00 Aucun gain Avec SW4 sur ON appuyer
{voir tests 22, 23, 24) 01 1 Bonus Ball sur le bouton CREDIT -
’ © 02 1 Replay
03 1 Superbonus -
04 2.000.000 points-
27 Gains avec Special 1 00 Aucun gain " Avec SW 4 sur ON appuyer
“"Red Special” 01 1 Bonug Ball sul le bouton CREDIT :
. 02 1 Replay -
03 1 Superbonus
04 4.500.000 points
28 Gains avec Special 2 00 Aucun gain Avec SW 4 sur ON ap’b"uyef
"*Orange Special” o1 1 Bonus Ball sur le bouton CREDIT
- 02 1 Replay
03 1 Superbonus
04 1.000.000 points ,
29 Bruit de fond et 0o Bruit ekclu, attréctiéns incluses Avec SW 4 sur ON appuyef
bruit d'attraction o) Bruijt inclu, attractions incluses sur le bouton CREDIT
- 02 Bruit excly, attractions excluses T o
03 Bruit inclu, attractions excluses
30 Cormptemonnaie 00 Functionnement normal avec compte-impulsion soit | Avec SW 4 sur ON appuyer
’ ‘brancheé soit debranche - sur le bouton CREDIT
o Lorsque le compte- |mpu|snons est débranché le
flipper ne fonctionne pas:
31 Game Time Bonus 00 Fonction «GafneTime Bonus» exule Avec SW 4 sur ON appuyer
o 01 Count -Down.inséré sur ke bouton CREDIT
32 | Variante nombre 00 1 Balle Bonus Avec SW 4 sur ON appuyer
Balles bonus o1 3 Bailes Bonus sur le bouton CREDIT
02 3 Balles Bonus
03 3-Balles Bonus
00 ‘Entrer dans le canal RED SPECIAL 6 fois Avec SW 4 sur ON appuyer
33 Red Special 01 Entrer dans le canal RED- SPECIAL 4 fois sur le bouton CREDIT
. 02 Entrer dans le canal RED SPECIAL 3 fois
03 Entrer dans le canat RED SPECIAL 2 fois
34 | Special 2 00 Frapper le banc des cibles 4 fois Avec SW 4 sur ON appuyer
orange . o1 Frapper e banc des cibles 3.fois sur e bouton CREDIT
02 Frapper le banc des cibles 2 fois
03 Frapper |le banc des cibles 2 fois "
35 Right kicker 00 Entrer dans le canal "Kicker” 4 fois Avec SW 4 sur ON appuyer
01 Entrer dans le canal “Kicker"” 3 fois sur e bouton CREDIT
02-03 Entrer dans le canal “Kicker” 2 fois
36 Non utilisé
37 Non utilisé

IMPORTANT: Quand SW 4 est en position ON (PROGRAM,), il n’est pas possible de commencer une partie avec le fiipper, méme s'ily a des cré-
dits et que celui-ci est en GAME OVER, Une sonnetie et le clignontément de la lampe TILT signalent cette condition anormale.
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- DEPANNAGE

- CONDITION

CAUSE

REMEDE

NOTES :

Le flipper ne peut pas

étre actionné

Pas de courant
Fiche pas branchée

Le connecteur 3 voies (CN-«line») du
rack alimentation n'est pas branché

Le fusible de réseau est abimé

Le connecteur 8 voies (CN «J4») de [a fi-
che surle rack alimimentation détaché
Interrupteur principal cuvert

Le connecteur (CN1) sur fe feeder et

les connecteurs (CN' «J15-«)2x-«}3x)
sur le rack alimentation detachés

Changement de tension détaché ou
mal branché

Insérer la fiche
Connecter

Remplacer
Remplacer

Fermer
Insérer

Corriger

'l fond encore, il y a un
court-circuit

Dans l'unité de change-
ment tension il y ale fusi-
ble réseau

Toutes les fampes fixes
ne s’allument pas

Le fusible F2 sur le rack alimentation
abimé

Connecteur CN J1-J2-J3 pas branché
Cables détachés

Remplacer

Insérer

- Brancher

il ne doit pas dépasser
20 A, ¢'il fond encoreily
a un court-circuit

Toutes les lampes com-
mandées ne fonctionne-
net pas

il n'y a pad de 5VRM

Le connecteur entre C.P.U, et Interfa-
ce (CN 12 et CN 15) est détache

Le connecteur d'alimentation de I'ln-
terface (CN 16} est détaché

Les connecteurs des lampes sur In-

- terface (CN 18-19-20-21-22) son dé&-

tachés

les connecieurs 4 la sorfie de Ia fiche
du feeder sont détachés (CN 2-3-4)

A I'entrée du C.P.U. et sur 'interface il
manque 5,6 V courant cont

C.P.U. est toujours mis 4 zero
Autres

LefusibleF3 15A surle power-board estabimé
Connecter les connecteurs détachés

Lefusible F2 (SA) est fondu et il faut le rem-
placer. S'il s'abime encore il y a un court-
circuit. remplacer le fiche alimentation.
Remplacer le feeder et ensuite remplacer
la fiche C.P.U. Remplacer linterface

Contrdler au moven du
tester

Tous les displays sont
éteints

Sur tous les displays
chiffres ne sont pas cor-
rect

i 'Y a pas de +170 V c.c. car le F1
{1A) est abimé

Ou bien le regulateur de haute tension
est en panne

Ou encore e ¢ircuit de sécurité pour
le regulateur h.t. ne fonctionne pas

Alentréede CP.U.inyapas de+56V

Le connecteur CN 14 des displays est
détaché. Qu bien tous les connec-
feurs des display sont déconnecté;s

Display dommagé
G.P.U. dommagé
Cable dommagé
C.P.U. dommage

Remplacer le fusible

Controler au moyen du tester si le feeder
h.t. fonctionne. Si le circuit de securité est
activé, essaver de deconnecter les dis-
plays, Si a 170 Vle feeder fonctionne, ity a
un cowrt-circuit sur les display. Pour réta-
blir les +170 V il faut fermer et remetire en
marche le flipper

Controler et le cas échéant remplacer le
fusible F2 (5A) sur fa fiche de Yaliment

Inserer les connecteurs

Remplacer le cable
Remplacer le CP.\J.

Un ou plus chifires surle
méme displays ne sont
pas correcis

Display dommagé -
Cable dommagé

Tous les chiffres sont
trop allumés

Feeder +170 V dommage

Remplacer la fiche d'alimentation

Tous les solénoides ne
fonctionnent pas

il manque l'alimentation 39 VRM

Le connecteur CN 17 est détache
Interface domrmagé
CP.U. dommagé

Rétabiir le fusible (S'il ne tient pas, il ya
un court circuit

Brancher le connecteur
Remplacer I'Interface
Remplacer le G.P.U.

Un ou plusieurs solénoi-
des ne fonctionnent pas

Bobines fondues
Darlington fondu

_Cables détachés

—Lesfusibles sous le plande jeu sontfondus

Remplacer la bobine et e Darlington relatif

Remplacer le Darlington et controler ladio-
de sur la bobine

Brancher
Rétabiir les fusibles

Un ou plusieurs solénoi-
des sont toujours exci-
tés

Fiche Interface dommagé
C.P.U. dommagé
Court-circuit

Remplacer la fiche de interface
Rempiacer la fiche CP.U.
Eliminer le. court-circuit

‘Tous les contacts sont
inactifs

Les connecteurs CN 10-11 détachés
C.PU. dommageé

Insérer
Remptacer la fiche C.P.U.




CONDITION

CAUSE

REMEDE

NOTES

U ou plusieurs contacts
ne fonctionnement pas .

Cables détachés
— Diodes interrompues ou détachées
‘Contact oxydé

Brancher les cables détachés -
Rétablir 1a diode

" Nettoyer le contact

Un ou plusieur contacts
sont lus de fagon etro-
née

L es cables des contacts sont mutuelle-
ment en court-c. etaussiparrapportaux
_ chbles des lampes et des solénoides

Les diodes des contacts sont en court-c.
C.P.U. est dommagé

Eliminer le court-circuit

Remplacer ia dlode en court~c|rcunt 7
Remplacer e CPU.

Il manque tous les sons
et les mots

~le haut—p.'n'est pasbranchéoudommagé
—Le potentiométre du haut-p. estinterrompu

— Leconnecteur CN 6 (fiche sons) estdé-
tache

Il mangue Falimentation 5 V ¢.c.

A

Il mangue I’alimenta@ion +12Vc.c.

Il manque l'alimentation+5 V ¢.c.

Fiche sons et parlé dommagée

Brancher et Ié cas echéant rem'pl_acer
Remplacer parun aut'ré'ayar_ltdesrdpnnées
Connecter. .

- Rempiacer Ie fusuble F4 {1A) sur ia fiche

d'alimentation, fondu-

"Remplacer le fusible F2 {5A) surla flc_he :

d'alimentation, si fondu

Siln'yapas+5Vee, maisilya+i2Vv
¢.c. remplacer le regutateur 78H05

remplacer la fiche sons et parlé

TRES IMPORTANT.

quand le flipper est sous tension ‘

Il ne faut jamais connecter ou deconnecter les connecters

Le flipper peut &tre &quipé d’une prise particulidre pour pouvoir y relier une imprimeuse qui devrait servir & enregistrer les plus
importantes fonctions de comptabllité sur papler ainsi que le numéro du flipper.

Nous donnos ci-dessous un fac-simile d’une fiche imprimée. i
Cette méme prise peut également servir pour le compteur d’argent.

POOL CHAMPION

SERIAL N 1532
. WINNED G 000000
-PLAYED G 000003

COINS # 1 000003 .
“COINS #-2 000003 '

COINS # 3 000003 - -

khkkkkkkkkkkkkikkkkkk
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CONNECTOR.CARD FOR POOL CHAMPION
INPUT/OUTPUT POSITION ON THE CONNECTOR

FEEDER BOARD

SIGNAL

CONNECTOR PIN WIRE-COLOUR
POWER Board
CiN1 - ] - .
» 1 Red 166 Vac 0,3 A
» 2 Red 165 Vac 0,3 A
» 3 Brown 10Vac 0,5 A.
» 4 Brown 10vVac 05 A
» 5 Yellow 105Vac 6 A
» 6 Yellow 105Vac 6 A
» 7 Bilue 43 Vac 5 A’
» 8 Blue 43 Vac 5 A
» 9 White 6,5Vac 15 A
» 10 White 65Vac 15 A
» 11 Green 65Vac 15 A
» 12 Green 65Vac 15 A
CN2 - O -
» 1 had —_ Y
» 2 Black GND
» 3 — -
» 4 Violet’ +39 Vrm common for at the solenoid in the cabinet
» 5 Pink Cabinet - Playfield interconnections
» 6 White For ﬂipper control
CN3 — O
» 1 White Cabmet Playfield mterconnectlons
» 2 Pink For flipper control
» 3 Brown | +5Vrm common.all controlled playtield lamps
» 4 Brown +5 Vrm common all controlled playfield lamps
» 5 Violet +39 Vrm common for playfield solenoids
» 6 “"1 - :
CN4 —» O -
» 1 —_ —_ U
» 2 Brown +5 Vrm common light board controlled lamps
» 3 ; Vioiet . + 39 ¥rm common for head solenoids
CN5 — [ -
» 1 Orange Flipper Relay
» 2 Black GND
» 3 Biack GND .
» 4 .~ Red - + 5,6 Vdc
» 5 Red + 5,6 Vdc .
» 6 . White Power Failure
» 7 Black GND :
» 8 Yellow 170 Vee
» 9 Black GND
» 10 Green —5Vdc .
» 11 Red "+ 5,6 Vdc
» 12 Blue +12 Vdc
SOUND Board
CN6-T - o _—
» A Black GND
» 2 Green — 5Vdc
» 3 Red + 5,6 vdc .
» - 4 Blue + 12 Vdc
CN6-C 5 Yellow-grey Qutput Sound e Speech
» 6 Vialet-White Output Sound e Speech
. C.P.\L. board
CNg —» — -
» 1 Yelow 170 VCC
» 2 Black . GND
» 3 White Power Faillure
» 4 Red + 5,6 VDG
CN10 1 Orange-Yellow Printer -RX + .
» 2 Yellow-Grey " Printer -RX-
» 3 White-Pink Printer -TX-
» 4 Black-Fink Printer -TX +
» 5 —— —
» -6 White Contacts-row &
» 7 Grey Contacts-row 1
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CONNECTOR

PIN

WIRE COLOUR -

SIGNAL
CN10 8 — — Co
» 10 Grey-white Contacts - column &
» 11 Black-white Contacts - celumn 1
» 12 Red-green * Contacts - column 2
» 13 Black-yellow Contacts - column 3
» 14 Black-orange Contacts - column 4
» 15 Red-yellow Contacts - column' &
» 16 — —
» 17 Brown-violet Contacts - column 6
» 18 - Yellow-violet Contacts - column 7
» 19 — —_
» 20 — ———
CN11 1 — —
» 2 L — —_ . o
» ) Red Contacts - row 2
» 4 = Yellow Contacts - row 3
» 5 Black Contacis - row 4
» 6 " Green: . Contacts - row 5
» 7 - Blue - .- Contacis'- row 6
» 8 — e —_
» 9 —_ — ’
» 10 Grey-white Contacts - column &
" 11 Black-white Contacts - column 1
" 12 -Red-green Contacts - column 2
» 13 Black-yellow Contacts - column 3
» 14 Black-orange Contacts - column 4
" 15 » Red-yellow Contacts - column &
» 16 - Brown-violet Contacts - column 6
» 17 Yellow-vioiet Contacts'- column 7
» 18 — . — . .
] 19 J— —
» 20 — . : —
INTERFACE Board
CN16 -+ 0, —
i 1. Black. . Gnd.- . .
" 2 Red + 5,6 Vdc
” 3 Black GND. - .. .. ...
' 4 Orange - Flipper Relay
CNi7-C - O —
" 1 - White-Pink Knocker -
" 2 Red-White Coin mechanism coit
B 3 Yellow Pink - Token dispenser
CN17-P 4 Violet White. Top hole
" 5 | Yellow-White Right pop
" 6 Brown-White Out hole
" 7 Blue-White | Right flap
" 8 Green-White Left-flap ",
" 9 ‘Brown:Green Central bank
” 10 _:Red-Green Central pop
* 11 " Orange-Yellow  Dropping-6TH single target
v 12 Orangeé-White Movirig 15t single target
M 13 Brown-Yellow Leftpop., ° :
" 14 Grey-White Moving 2ND: single target
” 15 Black-White- Moving 5TH single target
" 16 Black-Green - Dropping.3RD single target
" 17 Yellow-Grey ~Moving 6TH single target
” 18 White-Pink Moving 3RD single target
" 18 Red-White -|: Dropping 1ST singie target
" 20 Yellow-Pink Right kicker
" 21. Violet-White: Dropping 4TH single target -
" 22 Yellow-White Bropping 5TH single target
" 23 . White-Brown Moving 4TH single target
" 24 Blug-White Bropping 2ND single target
" 25 _ -
CN18 1 Yellow-white Left innex canal
" 2 -Light blue . Right pop
" 3 Blue-Yellow Top right button
" 4 Light green-Grey | Fixed target’
" 5 White-Pink I Central pop
" 6 Brown-Pink Top hole
" 7 Orange-Grey Left pop
" 8 Green-Violet Ball return
" 2 Orange-Yellow X 60
" 10 Green-White Right innex canal
" 11 Red-White Top button .
s 12 Orange-Light green 2ND button shoot now
" 13 White = = Light B.R. Kicker canal
' 14 Brown 10.000 PTS Kicker canal
" 15 Red-Blue ~3RD moving target
" 16 Orange-Violet Relay top flipper
" 17 Blue-Grey 4TH button shoot now
" 18 Red-Black . 3RD button shoot now
" 19 Blue-Orange Shoot now - :
! 20 Blue-White

30.000 PTS kicher canal
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CONNECTOR PIN ‘ WIRE COL.OUR . SIGNAL
CN19 1 Pink ETH. button shoot now
" 2 Orange-White ‘| 18T moving target
" 3 Brown-Light green 2ND moving target
" 4 Red-Violet 6TH moving target
" 5 - o
N 6 Brown 18T button shoot now
" 7 Brown-Qrange 30.000 PTS orange special
" 8 Violet-Pink 4TH moving target
" 9 Yellow-Grey Qrange. special
" 10 Green-Blue Bonus bail 1
M 11 Brown-Yellow 5TH moving target
" 12 Violet Bonus 2
M 13 Biue-Violet 10.000 PTS orange special
" 14 Black-Grey Bonus 8
" 15 Black-Blue Bonus 4
" 16 Blue-Pink Bonus 3
" 17 — —_
. 18 Yellow-Pink Bonus 1
" 19 Black-Pink Bonus 5
" 20 Yellow-Green Bonus &
CN20 1 Yellow-White X 40
' 2 Light blue X 80
" 3 Brown-Blue Bonus 10.000 PTS
" 4 Light green-Grey Boenus 10
" 5 White-Pink Bonus 7
" 6 Brown-Pink Bonus 6
" 7 Orange-Grey “A' red special
" 8 Light green-Violet Top “'L"" red special
" 9 Yellow-Orange “B" red special
10 Green-White Red special
" 11 Black-Violet X 20
* 12 White-Brown " Top left button
" 13 —_— —_—
" 14 Blue-Yellow “8" special
" 15 Blue-Red “L” red special
T 16 o —— "
' 17 — —
' 18 —_ —
" 19 — —
" 20 — —
CN21 1 — —
13} 2 - —_—
" 3 _ _
" 2 _ _
n 5 __ _
" s . L
n 7 - _
n 8 _ _
" g _ _
" 10 — -
" 11 —_ -
” 12 — —
" 13 — —
" 14 _ _
" 15 _ _
" 18 _ —
" 17 _ _ .
" 18 — —
" 19 _ _
" 20 — —
CN22 1 — —
" .2 Blue-White Bonus ball 2
" 3 Brown-Viclet Up game time bonus
" 4 Black-Orange Balls to play
" 5 Red-Yellow Credit
" 6 Black-Yellow Match .
" 7 Violet-White 1st lighting effects head
" 8 Green Can play 1 i
" g Violet-Pink Bonus ball 3
" 10 Black-White Tilt
" 11 Red-Grey 2nd lighting effects head
" 12 " Yellow Can play 2
" 13 Black Can piay 4
" 14 Yeilow-Violet Down game time bonus
" 15 . Grey-White Game over
" 16 Red-green Super bonus
" 17 - Red * Can play 3
" 18 . Blue Highest score
" 19 Green-Blue Bonus ball 1
" 20 — —_
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43 Vag

" "Printer service optional” TAT | Red ) ‘
‘ T R B. :|. -Black . 43Vac .
» ’ c _ Yellow-violet - Colurin 7 - )
» D | Grey .. : CRow 1 .
» - E Orange-Yellow’ Printer RX +
» F Yellow-grey Printer AX—
» G . | White-pink Printer TX—
» H Bilack-pink . " Printer TX +
Ja 1 Brown: . Electric  wier
» 2 Yellow: Service sockel
» 3 Red - Service socket
» 4 Yellow-green Electric wier
» 5 Red ) 43 Vacg -
» 5] Black  Electric filter
» 7 Light biue Electric wier
» "8 Black . 43 Vac .
» 9 Blue Electric filter
© TAV. 1
Programmi base - Basic programs - _ Programmes de _i;ése. .~ Grundprogramme
TALIA 1 |ITALIA . |GREAT '
i " | BRITAIN FRANCE |DEUTSCH. BELGIQUET JUGOSLA.] U.S_A.
N test sSwW SW sSw sSwW SW SwW sSw SwW
e : -
' 1l2131 1123|1213 1f{213]1]2[3[1[213|112|3|1]12]3
. lon !on Ion off 1o.n |on on. |dtf|on off_lo‘f_flon on_|on |0__fo fo_lg_[] Ioff on |of_f |of_f of,f‘loff |qf€_f‘
11 01 02 01 01 01 01 01 01
12 00 01 00 00 01 00 o1 01
13 02 05 02 05 02 04 02 o1
14 01 03 01 03 03 .- | 02 02 01
15 02 05 5 10 05 04 02 01
16 01 03 3 07 o7 .02 02 o1
17 500 750 750 750 750 | 750 750 750
18 High score 0 1 0 0 0 -0 0 0
19 15 15 ‘15 15 15 15 15 15,
20 03 03 03 03 03 03 03 03
21 1 1 1 1 1. 1 1 1
22 150 300 . 300 300 300 300 300 300
23 400 600 . 600 600 600 600 600 600
24 000 000 000 000 000 000 000 000
25 1 i 1 E 1 1 1 1
26 1 2 2 2 -2 -2 2 2
27 2 2. 2 2 2 2 2 2
28 1 1 1 1 e 1 1 1
29 1 1 1 1 .1 1 1 1
30 0 0 0 0 -0 0 0 0
31 1 1 1 1 R ik 1 1
32 1 1 1 1 1 1 1 1
33 1 LE 1 1. 1 1 1 [
34 1 1. 1 1 1 1 1 1
35 1 LS A 1 1 1 1 1
36 -— —_— 4. — — _. m——— —_— —_—
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VAV

ACTUAL PROGRAMMING EXAMPLES

. | . . | FRSTCOIN SECOND COIN " THIRD COIN | - Multiplication
"NATION | EMPLOYED -COSTOF .~ i - : - ) - factor imp. -
. ‘ . COINS CREDITS Value | .Credits Value Credits | -Value Credits count.
C o S Test11 | Test12 | Test 13 | Test 14 | Test'16 | Test 16 |. (coin count)
1coinm.=1008 2x100—1 P-E. 01 00 01 00 02 ™
: x160£
2coinm.=100% 3x100£=1PIl. 01 . 00 01 00 03 o1
1coinm.=100£ | 2x1008=1PI,
. 01 00 02 01 02 o1 x100 €
2coinm.=200£ 1x20G£=1PL
IFALY 3x100E£=1PFI.
1x200 €= 1P 01 0 02 . 00 03 oo x100¢
+ix1008= ‘ ' ' -
1 coinm.=200% 1x200 £=1 Pl 01 01 01 1] 01 01 x200¢
2¢c0inm.=200£ 3x200 L= 2 P}, 02 00 02 00 03 01 x200€
1coinm.=10p 1xi0p=1PFI
; 01 01 05 06 05 00 xt0p
2coinm.=50p 1x50 p=26PI.
ENGLAND
2x10p~=1PI
01 00 05 03 05 03 xt0p
1x50 p==3Pl
1 coinm.=5FRS 2X5FRS=1Pl
o1 00 - 02 01t 02 01 x5 FRS
2coinm.=10FRS| 1X10FRS=1FL .
BELGIUM :
{AUSTRIA)
1X10 FRS o1 . 00 02 o 03 01 X5FRS
+1x5 FRS
Tconm=1FR | 2x1FR=1PL
FRANCE
(DANM.) 2¢coinm.=5FR I FR=3PL 01 00 05 03 10 07 x1FR
(SWEDEN) _ .
3coinm.=10FR 1X10FR=7PL
1coinm.=1DM 1x1 DM =2 P},
2coinm.=2DM 1x2 DM =5 Pi. 01 02 02 05 05 14 X1 DM {FS)
3 coinm.=5DM 1x5 DM =14 Pi.
WEST. GERM.
(SWITZERL) }
1Ix1DM=1PI,
1x2 DM =3 Pl 01 o 02 03 05 o7 x1 DM (FS)
1x5 DM = 7 PL. '
1 coinm.=5 DIN 1x5DIN=1PI.
01 o1 02 0z 0z’ 02 x5 DIN
2 coinm. =10 DIN 1X10DIN=2PI.
YUGOS.
2x5DIN=1 PL
. 01 00 02 01 02 o1 x5DIN
1x10DIN==1P|. '
{coinm.=1FS X1 FS=2Pl
2coinm.=2FS 1x2F8=5Pl 01 c2 02 05 05 14 x1FS
5FS =14Pl
SWITZERL.
IXtIFS=1PL )
1X2FS=3Pi. 3] 01 o2 03 05 07 X1FS
5FS =7PR.
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ASSEMBLY ~DRAWING

~1.1st player display
2. 2nd player display

3. Credit display
Display ball to play
Match _
Game time bonus
Highest score display

4 . 4th player disﬁlay?
5. 3rd player di’spl:;;'
6. Service button

. 7.‘6‘;P.U. .board_ﬁ_:_'__,,.; ' .

8. Interface board

9. Sound board
10. Power board
11. Transformer

12. Knocker

19

g 13. Roll ball tilt
10 R

14. Bob tilt

15. Antichoc tilt
16. Credit button
i1

17. Advance &) return test

18. Genéral vol.

19. Maximum sound vol.

18 :
~20. Dip switch

17

45




Contacts arrangement

FIG. 4

Tg 3 3

Inside the cabinet contacts

Contact

Description '
Number|
00 Advancement test
01 Return test
02 Tilt 2
~ 03 | Credit Service
04 |-Coin Switch 1
-05 | Coin Switch 2
06 | Coin Switch 3
o7 —
08 —
09 Credit
10 | Tilt . ]
i Factory burn test
12 | — o
13 | —
14 | —
B =
16 -;|-Out hole
17 | Right kicker
18 Left:outer exit canal
19 Leftiinnex canal
20 Left flap
21 Right flap.
22 ' |:Right innex canal
23 . | ‘Right flipper canal
24 | Right outer central canal
25 15T moving singie target
26 | 18T fixed target
27 - | 2ND moving single target
28 | 2ND fixed target
29 3RD moving single target
30 3RD fixed target
31, { Top flipper contact
32 {.Top left button
33 | Top right button
34 | 4TH moving'single target
35 | 4TH fixed target:
36 | 5TH moving single target
- 37 | 5TH fixed target .
38 8TH moving single target
39 | BTH fixed target
40 - | Right pop
.41 | Gentral pop
- 42 | Leftpop
43 Top hole
44 50.000 PTS fixed target
45 18T -moving target bank
46 | 2ND moving target bank
a7 3RD moving target bank
48 | 1ST-2ND bufton shoot now
49 3RD button shopt now
. B0 | ATH-5TH button shoot now
- B1 Top central button -~ .
52 | Top button-left.canal
53 - [2ND Buttori left canal

.Fixed:contacts

46




Drive

Description
n® SCR
Relay top flipper 80
X80 66
Ball return 67
Left innex canal 78
Right innex canal- . - 70
Game over &8
Tilt 65
Top hole 72
Top buttoni 71
— 76
Top right button T
Fixed target 75
Match 74
Central pop 73
Right pop 79
Left pop 69
Ball 1o play. - 8
10.000 PTS kicher canal 45
30.000 PTS kicker canal 35
Flipper relay : 64
Light B.R. kicker canal 54
.Shoot now 44
18T button shoot now 26
2ND button shoot now 63
3RD button shoot now 18
4TH button shoot nigw - 27
Credit ‘ ‘ 9
5TH button” shoot now 53
18T moving target 17
2ND moving target 62
Up game time bonus 7
3RD moving target 35
— - 43
4TH moving target 61
5TH moving target 15
6TH moving target 16
18T lighting effects head 25
10.000 PTS orange special 33
30.000 PTS orange special 34
Orange special - -52
Bonus 1 .23
Bonus 2 24
Bonus 3 ‘5
4g 51 53 Bonus 4 - 51
Bonus ball 1 6
— 41
Bonus 5 59
Bonus 6 13
Bonus 7 ] 31
2ND lighting effects head 14].
Bonus 8 - ) 60
Bonus 9 32
— 50
Bonus 10 49
Super Bonus - 3
1 X20 21
X 40 4
X80 40
Can play 1 22
Bonus 10.000 PTS 58
Can play 2 12
Red special 30
“B" red special - 39
“A” red special 57
L ~_. v % 7 X 4 _L +, +66 | Canplay 3 2
+67 | Can play 4 11
68 | “L” red special 48
69 | “L" red special 20
~—= = y @ 70 | 8" special 38
y_’_ 1 1 —3 | 71 | Top left button 56
+72 | Pown game time bonus 10]-
73 | — . 37
74 | — 29
% | — 47
+76 | Bonus ball 2 28
+77 | Highest score 1
+78 | Bonus ball 3 19
79 | — 45
80 | — 55
+: head lamps

++:

head and playfield lamps

47
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Solenoid arrangemnt

FIG.6

AT ] [

T= 30 =]

20

Sol - Description Drive
n® . - {dar-
lington)
01 . Top hole 5
.02 Right flap 14
| 03 | Left flap 9
. 04 Knocker - 20 -
© 05 | Central bank _ 4
* .06 Moving 18T single target 13
07 Moving 2ND single target 3
08 Coin mechanism coil 15
09 Right pop - 19
10 | Moving 3RD single target 7
1 Central pop 18
12 | Left pop : 8
13 Moving 4TH single target 8
14 Moving 5TH single target 17
15 Moving 6TH singie target 12
16 Dropping TST single target 2
17 - | Dropping 2ND. single target 1
18 Dropping 3RD single target 22
19 Dropping 4TH single-targst 21
Dropping 5TH single. target 11
21 | Dropping 6TH singlé target 23
. 22 | Token dispenser 10
23 Right kicker - 16 -
24" | Out hole 24
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-~ Pool

WO~NMNL WK

‘Champion

A6 7219
AB 7218
VB 5127
VS 6013
AB 7073
AG 7074
C2 0022
C2 0021
B2 7044
AB 7099
E7 1986
E7 1989
E7 1688
E7 1084
E7 1993

7 1808

E7 1764
E7 1785
E7 1966
B2 7216
B2 7217
AB 7272

meccanica

TAV. |

Sponda giristra flipper v AB 7398 Lamiera forata protezione presa d'aria 320X 160 mm.

Sponda destra flipper 38 A6 6106 Piastrina flleﬂaia per bulieni garrlbe

"Guida vatro in PYC per flipper a9 A6 1048  Gamba flippe

Vetre con marchio serigrafato per piano di gioco flipper 40 A27047  Bullone gambe flipper - filetto 3/8”W h testa=9 mm.

Angolare Incastro vetro L=869 mm.

Cofletto cassone metallo 41 B2 7045  Fiedini del flipper

Tetaio poggiamano completo . 42 B2 7140 Cernlera maschio'con pernc

Aggancio poggiamano completo 43 A6 7155  Carniera corfa

Leva aggancio poggiamano 44 . C20018  Completo cerniera testata ﬂlpper

Squadretia fi issaggio leva 45 AB 7176  Particolare in lamiera forata coltetlo cassone

_Connettore MTA 7 vie aranclo (femmina) ., 46. . ABB256 Squddretta guida asta-per aggancio automatico

Connettore MTA 3 vie giallo (femmina) 47 AB 6258  Molla aggancio per asta & 18 mm. @& filo 1 mm. L=45

Connetiors MTA 2 vie gialle (femmina) 48 . A46257  Asta aggancio automatico

Connettore MTAS 20 vie nero (femmina) 49 A2 8220 Manopola zigrinata serraggio M5

Chiave di pelarizzazione 640630-1 50 EB 1069 Staffa $upp. in ABS.con jack montato (optlonal)
* Connettore MTLK 2 vie volante 51 EB 0145 Contatore “Valore” délle monete (cptional) -

Connettore MTLK 3 vie volante 52 EMB €07 Connettore per stampante montato e cablato (optional)

Connettore MTLK 9 vie volante 53 VD 4007 Colletlo gassone verniciata. colore rosso

Contatio MTLK maschlo - 54 V54082 Mobile cassone serigrafato Pool Champion

Cassetta monete fiipper X 55 VD 4008 Cassa acutistica altoparlante verniciata -

Coperchio cassetta monete flipper 56 KEQU3T Pagatore a gettoni con vaschetta di recupero (optional)

Divisorio cassetta monete

Squadretta scivolo moneta

Squadretta lucchetto casselta monete

Pulsante a saldare 9633-9433

Sqguadrstta a “'L" porta pulsante crediti

Cuonettore Modu 2 2 X8 vie (femmina)

Cantatto Modu 2 fermmina

Squadretta porta pulsardi crediti .
Potenziometro 100 chm

Pretezione Intersuttore manuale fondo flipper
Interruttore doppio

Piastrina porta interrutiore

Interruttore montato

Altoparlante 7W 4 ohm

Protezione altepartanti in rete stirata 150 X 150 mm.
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mecconica

TAV. I

-KE 0025~ PULSANTE

VB 5069 Pulsanie colore rossc

‘A8 4272 Mollz richiamo puisante flipper

VB 5066 Corpo pulsanie bianco

A2 5214 Dado esagonale M16 UNI 5589 (basso)
:EMC 019  Pacco famellare {penne) -
EMC 031 Pacco lamellare {credit)

(SN

[ B ]-KE 0026-LANCIA BIGLIA

DU bRy

[ c ]-sp 0029- STAFFA TIC TAC

5—4

2 v

B2 7043 Telaio tic tac = .

AB 4310  Squadretta stretta foro grande tic tac
EMGC 015 Bobina D 40 - §: 1200 con diodo

VA 5135 Canotto per bobina tic tac

SC {036 Pistoncino con puniale

VA 5020 Gomming +i55 +e 10 h=6 mm.

[R5 B LN Y

[ D] SE 0001-TAVOLETTA TILT

A2 4185  Sfera per scatola tilt + 23,8

A8 7046  Seaiola tili

EMC 4 Pacco lamellare tilt

EMC.009 Scatola tilt montata

EMD 010 Pacce lameifdre tilt con squadretta
AG 6105 Sguadretta sostegno asta il

AB 5033 Astina sostegno pendolino tilt

AB 6103 Anello del Uit

A46104  Pendelino filt

WD~ b Gand =

Pool Champien— .

B2 7183 Lancia biglia tipo huovo con pomello in plastica,
A8 6102  Molla corta fancia biglia

A4 8006 Frontaling lancia biglia in lega

AB 7070  Molla lunga Jancia Diglia .
A6 6101, Piastrina fissaggio frontaling lancia biglia
VA 5008 Puntale lancia biglia




~ Pool Champion 7 _ : : meccanica

[E] | Tav. 1 _ '.

~SF 0037~ SPORTELLO PORTA :GETTONIE‘RE
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meccanica

CONOU LW =
B
o
[#]
8

*'53- E7 1550

.54 E7 1485
' 55 B2 606s

_ Micro switch fosso - N

Raccoglitore moneta di recupero el
.-Copertura per raccoglitore monete - )
' ‘Squadretta unidirezignale antifrode
- -Squadretta a 4 fori

Frontalino sportelle con cerniera
Piastrina con marchio
Guida monete in plastica

: Companente fissagglo.accessori

Piastrina semideppia;

. Portiera anteriore con ceriera-

Comice aportello sénza linguetta

Serratura sport. senza-linguetta

Staffa fissaggio comice

Pulsante starto moneta |

Componente per pulsante scario.moneta - : ~
Asta a 3 fori.per frontalino zincalo
Portalampada alic per sportello

Cavallotte sportello zineatd

Mollz richiamo leva di scarfo

-Leva per boccola
" Leva'di scarto getioniera’

Perno-per cavallotto sportello zincato

| Ferrettorin aceialo inox porta chiave

Gartocino isolafore | per sporte"q
Pacco famellare tilt =
Seorrimonete maschio T .
Scorrimonete femmina - =
Scorrimonete assemblato

Supporto gettoniera zincato

Forcellina fissagio sportetic gettoniera

.Piastrina accepptamento supporto. gettoniera.
J.-‘Squa\dretta porta pulsanti sportello
- Deviatore con ritomo :

Componente per asta arresto monete

~ - Piastrina fissagglo gettanlera

Piastra porta micro assemblata
Micro switch bianco
Micto switch nero

Cancelletto . .

_ Connettore maschio 2% 8 vie Modu 2
... Contatto maschio Modu 2~ -

Pisstra supporip zincata

Leva per sefratura sport. ant.

Alloggiamento bobina sport.

Babina D12 S8000 cen nucleo e diodo
Piastrina con componente

Fermo barra arvesto monete zn

Barra arresto monete zn

Perna fissaggio gettoniera

Piastrina fissaggio alloggiamento boblna blocco
gett.

Canuncmo lsolatore bobina spurtello

Molla riterno plastrina

Ferrettc arresto moneta sport.

Cennettore porta femmina Modu 2 15 vie (solo
per video)

Contatto Modu 2 femmina (solo per video)
Raceogli menete agsemblato

*a. introduzione monete

*b. Piastrina serigrafata

*¢. Gettoniera

*NOTA: Per ordinare uno di questi tre particolari, speciticare

il paese.

“SD 0049 Frontalin sport. ass,

-Pool Champion—
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TAV.1V

~SH 0007~ PIANO DI GIOCO «POOL CHAMPION»




meccanica

__f . B . L .. ERPNE— . U _ - - POOlChampion—-

| 524080 - Plano d‘ gmco serigrafate “"Pool Champlon'
-2 ] ondo fifettdto con punte M4 (slcurt)
.3 ABT7364 Supporid-alto per planc di gioco .
4 +AS1174 Angolare rinforzo piano di gioco con scasso
5 AS 5298 Supporio micro intequttore buca flipper
6 E94007 Micro interruttore .a Jeva !unga AH 71534
7 E90005 Rel PR41BDC4A8"
8  VAS007 .Minipost in gomma--
S  E84009 Pora fusibile

E8 1755 Fusibile, ... e
© EB1092  Micro buca bassa assiemald ; -
EMD 008 Paccg lamq,‘ljare flap sx.gss.
-~ A8 0012  Femotto rilancio farfalla déstra”
" A8 6083 Farfalla passaggio destro
AS 6020 Plastrina copri pacop lamellare. -

-EMC 051 . Pacco lamellare: pass,.
VA 5114 ‘Basettain plastica. passaggl grandl
VA 5115 -Passagglo grande”
VA 5184 Passaggio corto flipper el.
VA5183 Baselia in plastica per pass. corti
SD 0035 Pulsante a stella gialio
EMC 012 Pacco lamellare per fioretio
EB 4015  Porta lampada alio
EB 4013  Porta lampada basso
EB 4014 Porta lampada medio
E7 1993  Chiave dl polarizzazione
E7 1986 Connettre 7 vie MTA arancio femmina
E7 1932 Connetiore 20 vie MTA giallo
.E7 1884  Connettore 20 vie MTAS nero femmina
E7 1808  Connettore 2 vie MILK volame LmomE T
g ConitattoMTLK maschio <" o
B2 0036 Gulida pallina canale tancio con pied. sald per Pooi G - i
AB 0011 Ferretto UND. per ponticello mm. 78 B
AB 1173  -Ponticello mm. 78
- B2 0085  Guida pallina canale alto con pled. sald. per Pool C.
SC 0070 Penna lunga tipo “W" ass.
A3 4439 Ferretio allo interasse mm. 120 &5 3
AB 4694  Ferretto alto Interasse mm. 174 & 3.
AB 45629 Ferrefto allo interasse mm, 300 3
B20084 Guida palline per rilancio Pool Champion con pled. sald.
A8 4235  Ferretto alto Interasse mm. 602 3
AB 4431  Ferretio alto Interssemm. 80 & 3
A3 4386  Ferretio basso.mm. 80 .
YA 5143 Corpo penna smontabile.rosso
VA 5009 Anello in gomma per penna’
VA 5144  Coperchio penna smontabilé ©
VB5128 Colonnetta spaccata base rossa
AB 6274  Plastrina sagom. recupero pall: 8x
VB.5129  Colonnetta spaccata coperchio-rosso
B2 0087  Guida pallina con pied, sa[d sxmm 28%863
VA 5012 Gommingn® 1
YA 5017 Gommino n°® 6
VA 5015 Gomminon® 4
VA5013  Gommino n® 2
VA 5010 Commino n® 0 .
VB 5118  Cofonnetta alta mm. 27 arancio
A T363  Binario pafiina alto
AB 7359  Guida pall. lunga alta
A2 4188  Sfera pianc di gloco & 27 mm.
B27293 Staffa raccoglitore pallina alza biglia -
A 7360  Guida pallina corta alta
ABTI61 Angolare ralzo carter
AB 6319 Coperiura lancia biglia flipper
VS 9020  Graduatore sorigraiato mod. Pool C.
323 4343 glp‘astrina semidoppia fi ssaggio car:er
»} VBB026.  Spla rossa-cagter T
VA'5083  Gomming agn?’morﬂmtore
V589021 Carter serigratato mod. Pool C.
AB 6269  Supp. rotaia a 3 forl plegato a 90°
B2 6060 Comp. con malla rimb; pall. sx.
A4 1027  Trafila centrale canale lanclo mod. C.
A4 1026 Trafita Interna canale Fancio mod, C.
A41028  Trafila esterna canale lanclo mod. C.
AB6271  Supp. rotata a 3 fori fiss. plario
B2 0069  Staffa antiimbatzo pall. asmemato
VD 5005 Serle isole plane Pool C. et
77 VB5023 Coperchiotlo isole
78 VI B053  |sofa termoformata mod. Pool ©.
79 EMCO10 Pacco tamellare per rilancio
o 80 'EB4018 Forta lampada piatto alte mm. 15,
g B81 A4 4534 Minipost con filette mm. 47
82  A44533  Comp. minipost .

g
‘é




meccanica

— Pool: Champion

TAV.V

~ 8D 0062~ ALZA BIGLIA

L3

[ ENE L IOy U
o
&
=4

B2 7042 Telaio alza bigha

B2 6032 Martelletio alza biglia

AB 5239  Molla richiamo piastrina

VB 5125 Gommino ammortizzatore alza higlia
Pistoncino alza biglia con tirantine
EMC 015 Bobina D.40.8 1200 con dicdo

VA 5125 Canotio per bobina mm. 44

B2 6005 Squadretia stretta con pastiglia

-SD 0080~ CENTRINO TRASPARENTE 30.000 PTS ASS.

EMC 018 Pacco lamellare centrino fisso

[Fi_] -SD 0079-CENTRINO TRASPARENTE 50.000 PTS 'ASS.

EMC 018 Pacco lamellare centrino fisso




| mecconica’

[ Fc ] -KE 0048- BUCA DESTRA .

U=

Qe

/

1 SDO0B6 Staffa a “Z" montata destra
2 VA 5125 Canotto mm, 44 per bobina
3 EMC 015 . Bobina D 40 - S 1200 con diodo
4 A8 6110 Molia richiamo aletta
5 SC 0041 Pistoncino con tirantino
6 SD 0060 Componente rilancio buca ass.
7 A8 5185 Molla ammortizzamento buca
8 A6 5298  Supporto micro Interuttore buga flipper
9 E9 4023  Micro interutiore

10 EB 1091 Micro buca alta ass.

11 VB 5102 Buca destra rossa

A

TAV. Vi

Pool Champion -




mecconica

—Pool Champion:
TAV. VI

~SF 0053-BANCO BERSAGLI 3 POSIZIONI -DX-

B2 6123 Piastrina con bdccola
AB 1019 Stafta ancoraggio b.b. a 3 posizioni
AS 1171 Trave per aggancio molle b.b. a 3-posizionl
AB 6249 Molla a trazione
Piastra guida leve b.b. a 3 posizioni
AB 6177 Staifa laterale sinistra
V8 5124 Bersaglio b.b. incisione stecche e palla
AB 1127 Levetta comando bersagli .
Ad 6185 Perno fissaggio leva
10 AB 6178 . Staffa [aterale destra .
19 A4 1042 Albetino fulero leve b.b. a 3 posizioni
12 B2 0088 Trave di collegamento DX
13 A 1102 Staffa fine corsa b.b, a 3 posizioni
14 EMC 017 Pacco lamellare : .
5 B26121 Squadretta con pastiglia o
16 EMC 041 Bobina D 50 § 1660
17 AB 6179 Squadretta foro grande
18 AB 6110 Molla richiama
19 SB 0014 Pistoncino con tiranting ass.
20 B25089 Staffa ad “U" registro bersagli con dado
21 A4 6187 Perno
22 A8 8020 Piastrina copri pacco lamellare

DD D IS N -
-
=
-
N
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meccanica

~-SF 0054 - BERSAGLIO
~-SF 0057 - BERSAGLIO
~SF 0058 - BERSAGLIO
~-SF 0059~ BERSAGLIO
~-SF 0060~ BERSAGLIO
~SF 0061 ~- BERSAGLIO

SING.
SING.
SING.
SING.
SING.
SING.,

TAV.VIII
ASS. N°1 POOL C.
ASS. N3 POOL C.
ASS. N°5 POOL C.
ASS. ‘N'11 POOL C.
ASS. N'13 POOL C.
ASS. N'15 POOL C.

:‘7
[
i
-~

SD 0077 Braccio B.S+ B.S, cilindrico trasp. ass. N° 1 Pool C.
5L 0082 Braccio B.S + B.S. cilindrico trasp. ass. N° 3 Pool G,
5D 0083 Braccio B8 +B.S. cfiindrico trasp. ass. N° 5 Fool C.
5D 0084 Braccio B.S 4 B.S. cilindrico trasp. ass. N® 11 Pool C.
5D 0085 Braccio B.S + B.S. cilindrico trasp. ass. N* 13 Pool C.
SD 0086 Braccio 8.5 + B.S. cilindrico trasp. ass

. N® 15 Poof C.

tom-qmm-hmm— ‘.‘:.“
3
&
4
LW+

18 V55129

21 A20038

Telais bersaglic singslo -
Pacco lamellare B.S. con squadreta

- Leva bersaglio singolo

Pistoncino con tirantino in ottone
Squadretta stretta foro largo

Bobina D 45 § 1000

Canotto in plastica rmm, 44
Squadretta stretta con pastiglia
Angolare con asola sagomata .
Supporto bobina abbattimento B.8.
Cartoncino isolatore bobina
Alloggiamento bobina

Bobina D 3555750 7

Piastrina ARMCO con angolare forato

- Molla richiame piastrina

Braceio bersaglio singolc + bersaglio tras.
neutro

Caperchio B. cllindrico serigrafato N® 1
Coperchio B. cilindrico serigrafato N° 3
Coperchlo B. cllindrico serigrafato N° 5
Copearchio B. cilindrico serigrafato N® 11
Cogerchio B. cilindrico serigrafato N° 13
Caperchio B. cilindrico serigrafato N° 15

Pool Champion — "

19 Vedi N° 18

Film in lexanmm. 44,5 X 21,5 X 0,26 serig, N°. 2
Filtn in lexan mm 44,5 X 21,5% 0,25 serig. N* 4
Film in [exan mm 44,5 X 21,5 X 0,25 serig. N° 10
Film in lexan rm 44,6 X 21,5 x 0,25 serig, N°® 12
Filmin lexan mm 44,53 21,5 0,25 serig- N° 14
Film in lexan mm 44,5 % 21,5 0,25 serig. N® 6

Molla richfamo leva bersagtio singelo

Vite T.E. MEX 16

-

11




meccanica

~Pool . Champion

CTAV. IX

IE ~-KE 0052~ POP «POOL CHAMPION,

V55128

E8 4011
VE 5107

B2 7052
VA 5138
AB 4263
VB 5044
vB 5022
SC 0040
EMD 019
A6 6070

VB 5085 |

AG 7028
AB 6073
Ad 8071
EMC 037
AZ 0076
B2 7160
S0 0067

Coperchietto pop serigrafato per flipper
Poo! Champior

" Porta lampada pop

Corpo pop serigrafatd per ﬂlpper
Pool Champion .

Anello pop

Cmbrellino pop rosso

Moalla richiamo ombrelllno pop
Basetta pop

Sotfto pop nylon®

Piastra mentaggio pop con boccole
Cuechiaino montato’

Gloco pop in metallo

Gloco pop in bachilite
Alloggiamento nucleo pop

Moalla pop

Pistoncino pop

Bobina D.45 - S, 1000 con'diodo
Canotto pop in ottone ribattuto
Staffa con pastigtia

Staffa pop muntaia con bobina D45 51000

12




~ meccanica

-KE 0031~

FLAP

DAL=

D D066

Ag 6110
C2 8040
SC 0041
EMC 015
VA 5125

TAV X

Staffa a "Z" moala

Malla richiamo aletta
Marlellello flap monlato
Fisloncing con Lrantino flap
Bobina £.40 - §,120C con diodo

. Canotlo par bobina me. 44

Pool Champi07—

13




meccanica::

~Pool Champion

PENNE FLIPPER

TAV.X1

Fh -
~8D 0055~ Gruppo flipper sx.
~ D50 5600 - D14 S5000

A6 7491

Staffa supporto gruppo penna flipper
B2 §100 Bquadretia larga con pastighia rinforzata
. VA 5126 Canotto per bobina mm. 44
Bobina D.50 - 5.600 - D 14 5.5000

L Nm

EMC 028
s con diodo (Fh-Fk)

Bobina D 355 8 1000 D 14 5 6000

coh diado {FT)

Squadretta larga fore grande

Molla richiamo aletta fiipper

Tirantino con pistoncino ass. flipper
Squadretta arresto aletta flipper
Componente aletta flipper ass. dx.
Componente aletta flipper ass. sx,

Boccola per flipper

Sguadretta porta pacchi lamellari

Pacco lamellare distacco flipper (Fh-Fk) -
Pacco lameliare (Fl)

Paceo lamellare (F1) -

Plastrina copri pacco lamellare

Perng penna flipper smontablle L=mm. 77

--
~SD 0056~ Gruppo flipper dx.
D50 S600- D14 -S5000

N

~SD 0081~ Gruppo flipper sx. con
" penna a«W»
D355 S1000-D14 S6000

EMC 023 - Pacco lamellare
EMC 022 - Pacco lamellare

14




meccanjcea

e wvxn

~EC 0187 - TELAIO ALIMENTAZIONI

D00~ MW -

AB 7396
AG 7395
AG 7397
EM 0012
EB 1018
E7 4045
E7 1809
E7 1706
E7 1744
E8 1758
E8 1763
E7 1993
E7 1985

Staffa rinforzo telaio

Telaio alimentazione

Lamiera forata prot. telaio

Trasf. 2C 1019

Filtro di rete 5A con contatti

Presa bipolate con massa .
Connettore MTLK 2 vie da pannello
Connettore MTLK 3 vie da pannello
Connettore MTLK 9 vie da pannello
Portafusibifi da pannelio

Cambio tensicni

Chiave di polarizzazione

. Connettore MTA 13 vie arancio 18 AWG

-k

Pool Champ_ionj
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~Pool Champion —

__meécanica’

~-SG 0023~ TESTATA ASS.

- \IT 5054

EB 1111

A6 7473
£8 4005

VA 7022

A6 7207
EB 041
£B 0006

EB 0196
VA 5032
AB 7322
AB 7309
AB 7401

(W]

Vetro serigratato mod. “Pool Champlon
Asta sostegno vetro mm.

Guarnitura In platisea per vetro
Profilato ad “U* L.=70 mm.

Piastrina fulcro testina con perno
Rinforzo ad *'L" testata inferlore
Supporto fissaggie display con guida
Alveare divigorio lampade credit-D.R.
Alveare divisorio lampade Super Bonus h=20
Rinforzo ad “U™ testata inferiore

Distanziale in metallc &4,8 X @8 L= 14mm.
Pannello frontale fortato con puntale per flipper
Pool Champion

Alveare divisorio lampade Tilt Game cver h=20
Flat cable a 6 connettori 20 vie femmina Pool
Champion

Pimstrina fissaggio bobina

Porta larpada iestina

Tettoia protezicne display in cartoncine
Piastra parte superiore 95 % 800mm.

Flat cable a 2 connettori a 20 vie CPU-SOUND
Flat cable a 2 connettori a 20 vie CPU-
INTERFACE

Cablaggio alim. schede
Supporio per GS-DCL-BS-3M
Lamiera schermo testata flipper
Staffa supporio schede

Lamlera forata protezione aereazione testata

700X 600

CTAV X

VS 4081
AB 6253
A6 4320

B2 7151

AB 6282

AB 7400
A6 6342
AB 6255
AB 7220
A 6259
E7 1984
E7 1987
E7 1993
VB 7168

FLIPPER <POOL CHAMPION:

. Mobile testata serigrafato per Poot Champion

Riscontro porta serraggle

Linguetia aggancio serralura

Serratura fortlock art. 3078

Squadretta grande riscontro catenaccio testata
vetro

Bandella protezione liquidi

Staffa ascle lunghezza 87 mm.

Squadretta riscontro catenaccio testata vetro
Protezione in lamiera stirata mm. 110X 130
Sguadretta aggancio automatico

Connettore MTAS 20 vig nero femmina
Connettore MTA 5 vie arancio femmina
Chiave di polarizzazone

Guarnitura adesiva per disptay

. - 6.
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catalogo ricambi

- Ha) SCHEDA C.P.U. serigrafia ) pag. 18
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~Hb) SCHEDA INTERFACCIA serigrafia : pag. 20
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elettronica

-EB 0222-SCHEDA C.RU. SENZA MEMORIE
~EC 1043-SCHEDA. C.PU. CON MEMORIE (POOL CHAMPION »

TAV. XIV
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N® RIFERIMENTO CODICE DESCRIZIONE
1 PC 1B 11 65/2 E1 2155 Scheda circuito stampato 1B 1165/2
-2 CN9 : E7 1980 | CNN 4 vie MTA maschio 640 383-4
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eletironico.

Ne° RIFERIMENTO CODICE . ‘ DESCRIZIONE
3 CN10 CN1 E7 1981 CNN 20 vie MTAS 4-826379-0 maschio
4 CN8 CN12 CN14 E7 1351 CNN 20 vie flat cable maschio. =
5 ICo E6 1668 C.1. 2650 A-1 MOS 8 hit M. Proc.
6 ices E6 1227 C.1. 2101 AL-4 MOS 256 X 4 RAM
7 IC5 E6 1910 C.J. 2114 L MOS 1K x 4 RAM
8 IC4 E6 3378 C.l. 5114 C MOS RAM
9 IC192 E6 1014 C.l. 4001 BP CMOQS quad nor gate
10 iC28 EG 1394 C.1. 4002 BP dual 4-in nor gate
11 1C37 E6 1016 C.l. 4011 BP CMOS quad 2-in nand gate
12 IC31 E6 1228 C.l. 4012 BP CMOS dual 4-in nand gate
13 IC27 1C35 1C36 IC41 E6 1230 C.L 4028 BP CMOS 10f10 decoder
14 [C6 IC10 1IC11 1C33 E6 1231 C.l. 4042 BP CMOS quad D latch
15 IC151C21 E6 1995 C.l. 4040 BP CMOS 12 stage binary count
16 1C29 IC30 E6 1015 C.I. 4069 BP CMOS hey inverter
17 IC32 E6 1883 C.l. 4556 CMOS lc dual 1014 decoder
18 iC18 I1C24 IC25 E6 1055 C.l. 40097 BP CMOS 3 stage non inverter buffer
19 IC8 E6 3365 C.I. 74HCOO0 TTL MOS quad 2-in nand gate or
E6 1134 C.1. 74LS00 TTL quad 2-in nand gate
20 ic13 E6 1177 C.l. 741814 TTL hey Schmmit trigger
21 IC 17 EG 1432 C.l, 7418156 TTL dual 10f4 decoder
22 iC16 1C22 EG 1433 C.l. 74LS157 TTL quad 2-in MPX
23 IC2q E6 1131 C.l. 74L8161 TTL sync. binary count.
24 1C14 EB 1788 C.I. 74L5393 TTL dual 4 hit binary count
25 IC7 IC12 IC26 IC34 1C38 IC39 1C40 E6 1225 | Seven transisior array C.E.
26 TR1 TR2 TR3 ' E5 1438 Transitore sificio BC 548 NPN
27 - | TR4 ES5 1290 Transitore silicio BC 337 NPN
28 D4 . E5 1299 Diodo 1N 5400
29 D1D2D5+D9 E5 1009 Diodo 1N 4003
30 D3 £5 1011 Diodo 1N 4148
31 BATT Ef 1396 Batteria 3,6V 100mA
32 SKIC 9 E7 1245 Zoceolo 40 vie 540 AG 11D
33 SKIC1 SKIC2 E7 3236 Zoccolo 28 vie 528 AG11D
34 SKIC4 E7 3080 Zoccolo 18 vie 518 AG11D
35 C1 E4 1118 Cond. elettr. 100uF 16VL vert.
36 C5 E4 1100 Cond. eletir. 10uF 16VL orr.
37 PG E4 1005 Cond. ceram, 0,1uF 50VL
38 C4 E4 3095 Cond. ceram. 10KpF 50VL NPO
39 C6+C13 E4 1159 Cond, ceram. 1kpF
40 c2 E4 1513 Cond. ceram. 470pF 50VL
41 C14 E4 1381 Cond. ceram. 220pF
42 C3 E4 1906 Cond. 10pF 50VL
43 R2 + R9-R25-R42 + R53-R102- ‘
R112+R117 E3 11713 Resist. 10K 1/4W 5% carbone
44 | m10+R21 R24 R35 R39 R40 ' ' '
R54 - R69 R74 + R93 R103 +A111 E3 1023 Resist. 5K6 1/4 W 5% carbone
45 R26+ R34 R41 E3 1164 Resist. 2K2 1/4 W 5% carbone
46 R37 R70-+ R73 R24-R101 E3 1170 Resist. 1K 1/4W 5% carbone
47 R22 R23 E3 1392 Resist. 680 1/4W 5% carbone
48 R36 E3 1269 | Resist. 390 1/4W 5% carbone
49 R1 E3 1409 Resist. 100 1/4W 5% carbone
50 R38 E3 3094 Resist. 22 1/2W 5% carbone
51 R118 E3 1194 Resist. 22K 1/4 W 5% carbone
52 XTALA E1 1743 Quarzo 6MHZ HC 18/U
53 DIP 1 E9 1356 Dip switch 4 vie
54 LED 1 E5 1542 Led rosso FLV 110 {(FLV 117} N
55 Ic2 E6 3221 Mermoria B 2764 MOS 8192 X 8 EPROM '
56 IC1 - E6 1962 Memoria B 2532 MOS 4096 x 8 EPROM
57 IC1 (programmata) EB 1141 Memoria B 2632 MOS 4096 X 8 EPROM tipo Pool Champion N. 1
58 IC2 (programmata} EB 1142 Memoria B 2764 MOS 8192 x 8 EPROM tipo Pool Champion N. 2

19
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elettronica

~Pool Champion _ _ ) _ -
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elettranica

Pool Chmnp_i(m--

Ne RIFERIMENTO CODICE - - DESCRIZIONE
1 PC 1B 11 66 E1 2156 Scheda circuito stampato 1B 11 66
2 CN16 £7 1980 | CNN 4 vie MTA maschio 840 383-4
3 CN17 E7 1982 | CNN 12 vie MTA 640 383-12 maschio
4 CN18+ CN22 E7 1981 | CNN 20 vie MTIS 4-826379-0 maschio
5 CN15 E7 1351 | CNN 20 vie Flat cable maschio
6 C1+1013 E6 1236 | C1. 4724 BC MOS 8 bit abb. latch
7 IC17 = 1C20 E6 1301 C.I. 7407 TTL hex buffer
8 IC14 I1CG15 IC16 E6 1215 | C.I. 4050 BP CMOS hex
9 D1+ D24 E5 1009 | Diodo 1N 4004 .
10 D25 E5 1299 | Diodo 1N 5400
1 SCR1+SCR83 E5 1249 | SCR 2N 5060 PNPN 0,84 30V
12 SCR64 E5 1217 | SCR BF 422 NPNP
13 SCRE5 + SCRSO E5 1863 | SCR G 106 Y1 PNPN 4A 200V
14 Ql+Q24 E5 1218 | Transitore BD 642 NPN Darlinghton 10A 100V
15 | PC E4 1005 | Cond. ceram. 0,1uF 50VL N
16 C2+C19 E4 1159 | Cond. ceram. 1KpF 50VL
17 ci E4 1118 | Cond. ceramn. 100uF SQVL
18 C20+C43 £4 1260 | Cond. poliest. 2,2KpF 100VL
19 R129 + R146 E3 1170 | Resist 1K 1/4W 5% carbone
20 R1-- R79 R104 E3 1164 | Resist. 2K2 1/4W 5% carbone
2t R0 + R103 E3 1268 | Resist 150-1/4W 5% carbone
22 R105 + R128 E3 1269 | Resist 390 1/4W 5% carbone
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— P_ool Champion -

~EC 0179~SCHEDA ALIMENTATORE
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elettronica

Pool Champion_ —

Ne RIFERIMENTO CODICE - DESCRIZIONE
1 PG 1B 11 6710 E1 2157 Scheda circuito stampato 1B 11 67/0
2 CNt CN5 - E7 1982 CNN 12 vie MTA1-640 383-2 maschio-
3 CN3 CN2 E7 1983 CNN & vie MTA1-640 383-6 maschio
4 CN 4 E7 1980 CNN 4 vie MTA 1-640 383-4 maschio
5 RG1 E6 1238 Regolatore di tensione + 5V 5A 78HOSKC
6 RG2 E6 1648 Regolalore di tensione - 5V 1A 7905UC
7 P1 E5 1274 Ponte rettificatore 400V 1A W04
8 P5 E5 1105 Ponte retiificatore 200V 10A KBPC 1002
9 P3 E5 1994 Ponte rettificatore 50V 25A KBPC 25005

10 P2 ES 1471 Ponte rettificatore 50V 8A KBPC 8005

11 P4 E5 1233 Ponte rettificatore 50V 1A W005

12 TRt E5 1271 | Transitore 2N 3585 NPN (2N 3584) ‘

13 TR2-TR3 E5 1272 Transitore 2N 3439 NPN (2N 3440)

14 TR4-TR5-TR6 E5 1280 | Transitore BC 337 NPN

15 - D1-D2-D3 E5 1008 Diodo 1N 4004

18 D4-D5-D6-D7 EB 1539 Diodo 1N 4003

17 bzZ1-DZ2 E5 1220 Diodo zener 75V 0,4W BZX 79¢75

18 DZ3 E5 1996 Diodo zener 5,6V 0,4W BZX 79c5V6

19 IC1 E6 1803 | C.4. LM 339 Linear quad comparator

20 SCR1 E5 3006 SCR MCR 100-5

21 C ' E4 1284 Cond. elettr. 100uF 350VL orr.

22 C2C3 E4 1080 Cond. poliest. 10KpF 400VL

23 C4 CB C11 E4 1005 | Cond. ceram. 0,1uF 50VL

24 Gs Co/ E4 1979 Cond. elettr. T0000uF 16VL orr.

25 C5 C7 C10 E4 3079 Cond. poliest. 0,33uF 50VL

26 ce E4 1903 Cond. elettr. 1uF 18VL vert.

27 c12 £E4 1026 Cond. elettr. 1000uF 25VL orr,

- 28 Rt .. E3 1282 Resist. 100K 1W 5% carbone

29 R3 E3 3072 Resist 22K 4W 5% carbone

30 R4 ‘E3 1166 | Resist. 220 1/4W 5% carbone

31 R5 E3 3038 Resist. 2,2, 1/4W 5% carbone

32 R5* E3 3037 Resist. 1R 1/4W 5% carbone

33 | Remao E3 1659 | Resist'47 3W 5% carbone

34 R7 R11 R14 R15 R16 R18 R23 R24 E3 1170 Resist. 1K 1/4W 5% carbone

35 R8 R19 E3 1171 Resist. 10K 1/4W 5% carbone

36 R9 E3 1165 | Resist. 4K7-1/4W 5% carbone

37 R10 E3 1167 | Resist: 100K 1/4W 5% carbone

38 R12 E3 1269 ‘Hesist: 100 1/4 W 5% carbone

39 R13 R22 E3 1267 | Resist. 1,5K 1/4W 5% carbone

40 RI17 E3 1163 - -| Resist. 470 1/4W 5%. carbone

41 R.21 E3 1263 Resist. 680 10W 5% carbone

42 R 25 E3 3220 ‘Resist. 2,2 1W 5% carbone

43 CF1-+CF5 E8 1401" | Clips per fusibile 6,3% 32 C.S.

44 F1F4 E8 1365 Fusibile 6,3 x 32 1A

45 F2 F5 E8 1439 Fusibile 6,3 X 32 5A

46 F3 EB 1441 | Fusibile 6,3 %32 20A

47 HSRG1 E9 1278 Digsipatore 41/100/B

48 HSTR1 E9 1279 | Dissipatore 17/40/C

49 HTP2 HSP3 HSPS E9 3310 Dissipatore 17/100/D

50 HS TR3 ES 1280 Dissipatore ML&1 TOS

51 RL1-RL2 E9Q 0155 Reld V 23027 B 13 A101

52 R15 E3 1039 Resist. 560 1/4W 5%

NOTA: RS & in parallelo a R5*
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L TAV XV

-EB 1106~ SCHEDA SUONO PARLATO ASS. SENZA MEMORIE
~EC 1045- SCHEDA' SUONO PARLATO ASS- CON MEMORIE «POOL CHAMPION »
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elettronica

Pool Champion=«

E3 1302

N® RIFERIMENTO CODICE DESCRIZIONE
1 1B 11 178/1 £1 4014 Circulto stampato 18 11 178A1
2 | CNB E7 1983 CNN & vie MTA maschio
3 | ON7 E7 1351 CNN Flat cable 20 vie maschio . .
4 | 1FHENC Memorie programmate per flipper Pool Champion
5 11B E6 1714 Microprocessore 6802
6 {1H E6 1715 PlA 6821
7111 E6 3330 Speach generator 5220 (5200) TMS
8 | 2D E8 1670 C.l. 748139
9 1A E6 1177 Gl 741514
10 | 2F EG 1145 C.l. 74L808
i1 ]2L E6 1995 C.l. 4040
12 | 2A E6 1589 C.l, 74L8244
13 { 2E EG 1144 C.1. 7405138
14 | 2G E6 1133 C.l: 74804
15 | 2 E6 1147 | C.. 741832
16 | 3H/31 E6 1867 © | C.I. 74LS259
17 | 2B E6 1843 C.L 74LS374
18 | 2C E6 4002 C.l. DAC 1232 convertitore analog. dig.
19 | 3D/3E £6 1802 C.1. TLOB1 (TLO71)
20 [ 3F E6 1435 C.l. 4053
21 | 3GM4C E6 3380 C.l. TLO84
22 [ 3L E6 4019 * | C.I. 4051
23 | 3C E6 4003 C.l. LM 366 .
24 | 41 E6 3375 C.l. CEM 3374
25 | 4G E6 1665 C.i. TLo82
26 | 4D €6 3374 | C.. CEM 3372
27 | 5C E6 3045 C.. TDA 1510
28 | 4F E6 1684 C.l. 4016
29 | BL E6 4073 Regolatore di tensione 78109
30 | 2H E6 1138 C.l. 74L521
31 | SK1H E7 1494 Zoccolo-40 vie doppia molla
32 | SK1C/SK1E/SKIF/SK 1] E7 1978 Zoccolo 28 vie doppia motla
33 | sKkzc E7 1934 Zoccolo 20 vie doppia motla
34 | SKi1B E7 1245 Zoceolo 40 vie professionale
35 | R1/R41/R42/R50/R54/R56/R23 . . o ]
R66/R67/R62/R64/RT0/RT 1 E3 1167 Resistenza 100K 1/4W 5% carbone
36 | R2/RB3/R40 E3 1165 Resistenza 4K7 1/4W 5% carbone
37 {R3 E3 1408 = | Resistenza 27K 1/4W 5% carbone
38 | R4/R5 E3 1024 Resistenza 3K3 1/4W 5% carbone
39 RSIH?IR11!FI12!H18/R72!H?5(HX) E3 1171 Resistenza 10K 1/4W 5% carbone
40 | R10/R49/R58 E3 1163 Resistenza 470 1/4W 5% carbone
41 | R13 E3 1200 Resistenza 68K 1/4W 5% carbone
42 | R14/R15/R26 E3 11866 Resistenza 220 1/4W 5% carbone
43 | R16/R17/R19/R20/R21/R27/R65 E3 1164 Resikienza 2K2 1/4W 5% carbone
44 | R22/R43 E3 1078 | Resistenza 180K 1/4W 5% carbone
45 | R24/R28/R29 E3 1205 Resistenza 15,1K 1/4W 1% carbone
" 46 | R25/R44/R45 E3 4045 Resistenza 5,1K 1/4W 1% carbone
47 | R3O0 E3 4043 Resistenza 11K 1/4W 1% carbone
48 | R31/R32 E3 1422 Resistenza 22,1K 1/4W 1% carbone
49 | R33/R34 E3 1193 Resistenza 47K 1/4W 5% carbone
50 1 R35/R36/R32 E3 1170 Resistenza 1K 1/4W 5% carbone
51 R37/R38/R51/R55/R59/52 E3 1194 Resistenza 22K 1/4W 5% carbone
52 | R48/ ’ E3 4046 Resistenza 1M 1/4W 1% carbone
53 | R46/R47/R69 E3 4044 Resistenza 100 1/4W 1% carbene
54 | RBO/REZ E3 1306 | Resistenza 4,7 1/4W 5% carbone
55 | Re1 Resistenza 680 1/4W 5% carbone
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elettronica-

_N° " RIFERIMENTO" CODICE DESCRIZIONE
56 | AR1/AR3IAR4 -E3 1936 Sip array 10K 8+ 1
- 57 | AR2 "E3 4006 | Sip array 22K 8+ 1
58 | AR5 E3-3031 Sip array 4K7 8+ 1
59 | P1 - E3 1558 Potenziometro 47K lineare
60 | P3/P4/P5 E3 1598 Potenziometro 10K lineare
61 | C1/C5/CBICTICBICOICT1/C12IC13
C14{CASIC16IC1T/C18/C19/1C20
C21/C22/C23/C26/C28/C29/C31
C33/C36/C38IC39/C40/CA1/C43
C56ICB1ICBTICT1/CE5ICTTIC80 .
C76/CE2/CBBICB3ICR4 ' E4 1005 Condensatore 0,1uF ceramico 50V
62 | Cb4/CT9 E4 1375 Condensatore 4,7uF tantalio
63 | C2rC3/C82 E4 1722 | Condensatore 27pF ceramico
64 | C10 - E4 1298 Condensatore 22pF ceramico
65 | C30 E4 3184 Condensatore 68pF-ceramico .
" 66 | C32/C57 E4 1206 Condensatore 1uF fantalio
67 | C70/C64 . E4 4038. | Condensatore 1nF poliestere 1%
68 | C3b5/C3TICA2/C44/C59/CE0 E4 1569 Condensatore 2,2nF- ceramico
€9 | C24/C27/CT4ICTS E4 1118 Condensatore 100uF elettrolitico 25V vert.
70 | C45/C78 E4 1473 Condensatore 330pF ceramico o
71 | CA6/CATICAS E4 1837 | Condensatore 33nF poliestere
72 | C491C50/C51 E4 1469 Condensatore 4,7nF ceramico
73 | C25 E4 1580 Condensatore 1.000uF elettrolitico 25V vert.
74 | C53. E4 1189 Condensatore 2,2uF tantalio
75 | cssiCs8 E4 1721 Condensatore 47pF ceramico
76. | CB2/CB8 . E4 1257 Condensatore 100pF ceramico NPO
77 | CB3ICB6/C69/CT2 E4 3095 “Condensatore 0,01uF ceramico NPQ
78 | C73/C4 E4 1610 Condensatore 47uF elettrolitico 25V vert.
79 | C81 E4 1541 Condensatore 0,22uF tantalic -
80 | D1/D3/D4 E5 1011 - | Diodo 1N 4148 '
81 | D2 _E51366 | Diodo 1N5400 0 1N 5403
82 | Q1iQe E5 1438 - | Transistore BC 548
83 | a5 E5 1694 | Transistore 2N 3904
84 | Q3/Q4 E5 1814 - | Transistore BC 327
85 | LDt E51542 | Led FLV 110
86 | Qz E13066 | Quarzo oscillatore 3,579 MHZ
87 E® 3100 Dissipatore pei’ TDA 1510 MLS/30
.88 . A2 5175 Viti 3,5x 9,5 T.C.B. tor
89 A2 4408 | Viti M3X5 T.C.
90 - A2 4161 | Rondelta denteliata 1 3,2mm
891 | CB8s - E4 1117 Condensatore elettrolitico 10uF 16V Vert.
92 | Re8 E3 3275 Resistenza 3K3 1M4W 1%
93 | SK4l - SK4aD E7 1652 Zoccolo 18 vie doppia molla
94 | IC1F ' EB 1143 Memoria prog. B 27128 N° 3 Sound Pool Champion
95 | R&7 E3 1168 * | Resist. 910 K 1/4W 5% LT
96 { PG E3 1635 Trimmer 220K

26




eletironica

TAV. XVIII

~EC 0330~ VISUALIZZATORE 8 CIFRE CON SCHEDA PILOTAGGIO

~EB 0256- SCHEDA DI PILOTAGGIO VISUALIZZATORE 8 CIFRE

Pool Champion—
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4~ Pool :Champion

Ne RIFERIMENTO CODICE DESCRIZIONE
1 FC 1B 11 150/0 'E12264 . | Scheda circuito stampato 18 11 150/0°
2 11 E6 1236 | C.. 4724
3 IG2 E6 3337 C.l. 8510
4 iC3 E6 1235 C.l. 4511
5 Ica E6 3338 | C.. 2823 (2823 0 MC3491)

6 R1 E3 1417 | Resist. 3K9 1/4W 5% carbone
7 Rz E3 1195 Resist 15K 1/4W 5% carbone
8 R3 E3 1163 Resist 470 1/4W 5% carbone
"9 R4/R14/R15/R16/R17/R18/R19/R21
R22/R42/R43/R44 E3 1171 | Resist 10K 1/4W 5% carbone
10 R5/R6/R7/RG//R10/R11/12/R30
R31/R32/R33/R34/R35/R36 E3 1447 | Resist. 330K 1/4W 5% carbone
11 A13 £3 3301 | Resist 27K 1/2W 5% carbone
12 R20 E3 1170 | Resist. 1K 1/4W 5% carbone

13 R23/R24/R25/R26/R27/M28/R29 E3 1408 | Resist. 27K 1/4W 5% carbone

14 R37 DA : - E3:1035 . :[|-Resist: 56K 1/4W 5% carbong

15 R4t ' E3 1452 | Resist. 150K 1/4W 5% carbone

16 D1/D2/D3 E5 1011 | Diodo 1N 4148

17 D4 -E5 1009 | Diodo 1N 4004

18 DZz1 E5 1220 | Diodo zener 75V

19 DZ2 | Es1219 Diodo zener 33V s

20 TR1/TR2 | E51438 | Transistore BC 237 o 2N 3909 o BC 548

21 cl E4 1257 | Cond. ceram. 100pF

22 C2/.C8 E4 1004 | Cond. poliest. ,1uF 250VL

23 C3/CT “E41005 | Cond. ceram. 0,1uF 50VL

24 |C5 E4 1399 |.Gond. pofiest, 10nF 250VL

25 o7 'E41903 | Cond. elettr. 1uF 16VL- -

26 CN4 E7 1351 CNN 20 vie Fiat cable maschio

27 . | ON1/CN2/CN3 E7 1377 :| ONN 7 vie CIS vert. -163680/5

2 | o A2 4467 | Occhielli 22 x 40

29 AB 5323 Squadretta fissaggio visualizzaiore

30 A25299 | Vite M3x 8 '

31 A2 4132 [ Dado M3

32 A2 4161 Rondella dentellata @3

33 Ponticello passo 7,5

34 R5+ R2 Sostituibili con SIF 8+ 1 330K

35 R30 + R36 -Sostituibile con SIP 8 + 1.330K

36 Ri4=R19 Sostituibile con StP 6+ 1 10K

N° [+ RIFERIMENTO CODICE DESCRIZIONE
1 P.C.-1B 11 151/0 E1 2265 Scheda circuito stampalo 1B 11 151/0
2 R38/39/40 E3 1036 Resist. 1M 1/4W 5% carbone
3 DSP ES 3333 Visualizzatore 8 cifre Philips moncb.

4 | CNT/ICN2ICNS E7 1347 | Strip 7 vie CIS 163740/5
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