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Automatischer Selbsttest

Roter Knopf an der Innenseite der Kassentiir.

Angezeigte Nummer auf Siehe Hand-
der Match/Ball in play  buch Seite
Anzeige
1x driicken = Lampentest¥* Keine 8
2x driicken = Display-Test¥* Keine 8
3x driicken = Spulentest¥* Keine 8
Lx driicken = Kontakttest#¥ o* 9
5x driicken = 1. Freispiel 01 13
6x driicken = 2. Freispiel 02 13
7x driicken = 3. Freispiel 03 13
8x driicken = bisheriges oL 14
Hochstergebnis*¥
9x driicken = gespeicherte 05 15
Kredite
10x driicken = Gesamtspiele¥**¥ 06 15
11x driicken = Freispiele¥*¥*¥ o7 o
12x driicken = Anzeige, wie oft 08 15

das bisherige Hochst-
ergebnis iibertroffen

wurde***

13x driicken = eingeworfene 09 15
DM 1,-- Miinzen¥**¥*

14x driicken = eingeworfene 10 15
DM 2,-- Miinzen¥*¥*¥

15x driicken = eingeworfene 11 L
DM 5,-- MiinzenX%*

16x driicken = MPU-Modultest Keine 8

* Es wird empfohlen, diese Tests bei jeder Kassierung und vor
jeder Reparatur durchzufiihren. Siehe "Fehlersuche am Aufstell-
platz", Handbuch,Seite 26

#% Falls das "bisherige HSchstergebnis" eine extreme Hohe er-
reicht hat, sollte es auf 640.000 Punkte zuriickgestellt werden.
Siehe Handbuch,Seite 14

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

Bauen Sie das Gerdt wie folgt zusammen:

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

im Lichtkasten.

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

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

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

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

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

3. Priifen Sie, ob alle Kabel fest sitzen.

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

5. Priifen Sie, ob alle Dioden und Anschliisse an den Spulen
richtig geldtet sind. Kalte Létstellen konnten die Werks-
kontrolle passiert haben, aber durch die Erschiitterungen
des Transports konnte der Kontakt unterbrochen sein.

6. Priifen Sie, ob alle Sicherungen fest sitzen und guten
Kontakt haben.
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7. Priifen Sie, ob die Klemmleiste des Transformators frei
von Metallteilen ist, die einen KurzschluB verursachen
konnten.

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

Priifen Sie alle Steckverbindungen und die richtige Anord-
nung der Kabel:

1. Steckverbindungen auf den richtigen gedruckten Schalt=
platinen.

2. Sitzen diese Steckverbindungen fest?

3. Ziehen Sie die Kabel von Spulenkernen und beweglichen

Verbindungen weg.

Priifen Sie die Justierung der drei (normalerweise offenen)
Tiltkontakte:

1. Tiltkontakt auf dem Gehiuseboden.

2. Tiltpendel an der linken Gehiuseinnenseite.

3. Tiltkontakt iiber dem Tiltpendel. Setzen Sie die kleinere
Kugel in die Fiihrung ein und justieren Sie die Fihrung
so, daB die Kugel frei beweglich ist und den Kontakt
schlieBt, wenn das Gerit angehoben wird.
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Legen Sie die Kugel in das Auswurfloch.
Werfen Sie eine Miinze ein.

Die Miinze sollte abgewiesen werden. Stecken Sie den Netz-

stecker ein. Schalten Sie das Gerdt mit dem Hauptschalter

an der rechten Unterseite des Gerites ein. Das Gerdt wird

SN

eine "Einschalt-Melodie"¥* spielen, um die Betriebsbereit-
schaft anzuzeigen. Die Drop Targets werden zuriickgestellt, [
die Ergebnisanzeigen werden auf Null gestellt, und ab=-
wechselnd mit dem bisherigen Hochstergebnis (High Score
to Date) angezeigt. Das Gerdt ist nun spielbereit.

Werfen Sie eine Miinze ein. Das Gerit sollte die Miinze an-

nehmen und fiir die angenommenen Miinzen Kredite* aufzdhlen
(einstellbar). Durch das Driicken des Kreditknopfes wird die
Kugel zum Spiel freigegeben. Die Anzeige n{, Spieler" wird
beleuchtet. Eine Melodie¥* ertont, um die Spielbereitschaft

anzuzeigen. Der Bonuswert wird auf 1,000 Punkte geschaltet.

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

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

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

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

spiel gegeben.

Freikugeln, die wdhrend des Spiels erzielt wurden, werden so-
fort nach dem Herauslaufen der reguliren Kugel gespielt. Die
Spieleranzeige und/oder "Kugel im Spiel"-Anzeige wird bei

einer Freikugel nicht weitergeschaltet. Der Bonuswert wird

zum Spielergebnis gezdhlt und zuriickgestellt, bevor die Freikugel

zum Abschufl freigegeben wird.

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

fen wird, werden drei Freispiele gegeben*,

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

Kugel kann wieder normal gespielt werden.,

Besonders starkes Schlagen oder StoBen des Gerites hat den
Verlust des Spiels zur Folge. Alle angesteuerten Lichter gehen
aus und das ganze Gerdt wird auBler Betrieb gesetzt. Nach einer
Wartezeit leuchtet die "Game Over"-Anzeige auf. Diese Warte=-
zeit tritt immer ein, wenn einer der "Slam"-Kontakte geschlos-
sen wird. Das Gerdt besitzt werksseitig zwei "Slam"-Kontakte
an der Kassentiir. (Es kiénnen beliebig viele "Slam"-Kontakte
eingebaut werden, um den Bediirfnissen jedes Aufstellplatzes
gerecht zu werden). Die Kontakte sollten auf einen Kontaktab-
stand von ca. 1,5mm justiert werden. Das beschwerte Kontakt-
blatt sollte so justiert werden, daB die gewiinschte Empfind-
lichkeit erreicht wird. Eine Reduzierung des Kontaktabstandes
macht den Kontakt empfindlicher. Ein VergrioBern des Abstandes
reduziert die Empfindlichkeit.

* Melodien und einige andere Besonderheiten konnen vom Auf-

steller abgeschaltet werden, falls er es wiinscht. Siehe
Lichtkastenjustierungen.
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Verschiedene Selbsttest-Abliufe sind in der Geridtekonstruktion
eingeschrieben. Sie sind besonders niitzlich fiir die Routine-
wartung. Die Tests werden weiter unten beschrieben. Der erste
Test liuft automatisch beim Einschalten ab. Dieser Test ver-
anlaBt, daB sich das MPU-Modul Al4 selbst auf Fehler priift.
Siebenmaliges Aufleuchten einer Leuchtdiode (LED) zeigt ord-
nungsgemiBe Funktion an.

Die zweite Serie von Selbstdiagnosetests veranlaBt das MPU,
die anderen Module zu priifen, und zwar in der Art, daB ihre
Fehler, falls vorhanden, sichtbar werden. Siehe Abb, 2

Es wird empfohlen, daB diese Tests bei jeder Kassierung und

Reparatur durchgefiihrt werden, um das Gerdt zu iiberpriifen.
MPU-Modul Selbsttest:

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

des Einschalttestes an.

Selbst=-Diagnose-Test des Gerédtes:

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

2) Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes veranlafit, dal
jede Zahl auf jeder Anzeige von 0 - 9 durchléduft und dies
stdndig wiederholt.

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

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

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

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

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

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

der Kontakte, die auf den
Anzeigen erscheinen. Die
Kontakte 07 und 16 sind im
Gehduse, die Kontakte 06,
09, 10, 11 und 16 sind an t
der Kassentiir angebracht.

Bezeichnet die Nummern
der Spulen, die auf den
Anzeigen erscheinen.

Die Spulen 04, 05, 06
und 07 sind im Gehé&use,
die Spule 13 an der
Kassentiir und die Spulen
02 und 14 im Lichtkasten
angebracht.

6 0 9©aQ0

W WO @ H U

Abb.1 Strikes & Spares Selbsttestanzeige
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SEulenidentifikationstabelle

Selbsttest Nummer
2=-5otest Nummer

01
02
03
o4
05
06
o7
08
09
10
11
12
13
14

Dazugehsrige Spule
Startloch

Klopfspule (Freispielanzeige)
Oberes Kugelauswurfloch
Glocke 10 Punkte

Glocke 100 Punkte
Glocke 1.000 Punkte
Glocke 10.000 Punkte
Linker Schlagturm
Rechter Schlagturm
Unterer Schlagturm
Linker Slingshot
Rechter Slingshot
Mﬁnzsperrspulg

K1 Relais (Flipperfreigabe)
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Kontaktidentifikationstabelle

Selbsttest Nummer

Dazugehdriger Kontakt

Obere "B" Kugeldurchlaufbahn
Obere "C" Kugeldurchlaufbahn
Obere "A" Kugeldurchlaufbahn
Rechte untere Kugeldurchlaufbahn
Linke untere Kugeldurchlaufbahn
Kreditknopf

Tilt (3)

Startloch

DM 5,-- Miinzkontakt

DM 1,-- Miinzkontakt

DM 2,-- Miinzkontakt

Linke Seitenzielscheibe

10 Punkte Prellkontakt

50 Punkte Prellkontakt

Schlagkontakt (2)
1.Kegel (Pin
2.Kegel (Pin
3.Kegel (Pin

4 .Kegel (Pin
5.Kegel (Pin
6.Kegel (Pin
7.Kegel (Pin
8.Kegel (Pin
Spinner

9.Kegel (Pin)
10.Kegel (Pin)
"E".Zielscheibe
"R"-Zielscheibe
"A"_Zielscheibe
"ph_.Zielscheibe
Kugelauswurfloch
"S"-Zielscheibe
Rechte Kugelauslaufbahn
Linke Kugelauslaufbahn
Rechter Slingshot
Linker Slingshot
Unterer Schlagturm
Linker Schlagturm
Rechter Schlagturm
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IV. EINSTELLUNGEN AM GERAT

A. Einstellungen an der Kassentiir:
Freispieleinstellungen:

Jede Punktzahl zwischen 10.000 und 990.000 kann einge=
stellt werden.

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

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

Anzeige erscheint.

2) Die Zahl auf den Ergebnisanzeigen ist die Freispiel-
punktzahl*, Sie kann, falls gewiinscht, erhoht werden,
indem der Kreditknopf gehalten wird. Zur Herunterset-
zung der Freispielpunktzahl stellen Sie auf "00" zuriick
und halten Sie den Kreditknopf in eingedriickter Stel-
lung. Lassen Sie den Kreditknopf los, wenn die gewiinschte
Zahl erscheint. Beachten Sie, daBl sich die Einstellung
um jeweils 10.000 Punkte dndert. Wenn die Zahl "00" auf
den Anzeigen iibrig bleibt, ist die Freispieleinstellung

fiir dieses Ergebnis gelioscht

3) Wiederholen Sie Schritt 2 fiir die Einstellung der Punkt-
zahl fiir das 2. und 3. Freispiel. Die Zahl "02" bzw. "O03"
auf der Match/Ball in Play-Anzeige ist fiir die 2. bzw. 3.
Freispielpunktzahl.

# Kann durch Betdtigen des Schalters S33 auf dem MPU-
Modul auf "0O0" zuriickgestellt werden. Siehe Abb, 2
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Anstelle eines Freispiels kann wahlweise eine Freikugel oder

eine Punktzahl gegeben werden. (Siehe Seite 18)

Schaltereinstellungs:

Pridmie Schalter 15 Schalter 14
Freispiel EIN EIN
Freikugel EIN AUS
Punk tzahl AUS AUS

Bisheriges Héchstergebnis: {

Das Gerdt ist so konstruiert, daB es wahlweise 3 Freispiele
gibt, wenn das "bisherige Hochstergebnis" iibertroffen wird.
Jedesmal, wenn dies passiert, wird dieses neue Ergebnis zum
neuen "bisherigen Hoéchstergebnis". Dieses Ergebnis wird als
Anreiz zum Weiterspielen nach Spielende auf allen vier Z&hl-

werken angezeigt.

Primie Schalter 7T Schalter 6
Kein Freispiel AUS AUS
1 Freispiel AUS EIN
2 Freispiele EIN AUS
3 Freispiele EIN EIN

Jede Hohe von 00 bis 990.000 kann nach Wunsch eingestellt
werden. Es muB8 bemerkt werden, daB 00 das Feature nicht ab-

schaltet, wie bei der Freispieleinstellung.

Es wird empfohlen, daB die Hohe, die sich beim Spielen auf-
baut, auf die werksseitig empfohlene Héhe von 560.000 Punkten
von Zeit zu Zeit zuriickgestellt wird, um zum Spielen zu ani-
mieren. Driicken Sie den Selbsttestknopf bis die Zahl OU auf
der Match/Ball in Play-Anzeige erscheint und fithren Sie dann
Schritt 2 der Freispieleinstellung auf Seite 13 aus.
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V. BUCHFUHRUNGSFUNKTIONEN
====

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

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

05 - 00 bis 40 = gespeicherte Kredite
06 = 00000 bis 999999 = Gesamtspiele (bezahlte U, Freispiele)
07 - 00000 bis 999999 = gesamte Freispiele

08 - 00 bis 999999 = zeigt an, wie oft das "bisherige
Hochstergebnis" iibertroffen wurde

09 - 00000 bis 999999 = eingeworfeme DM 1,-- Miinzen
10 = 00000 bis 999999 = eingeworfeme DM 2,-- Miinzen
11 = 00000 bis 999999 = eingeworfemne DM 5,-- Miinzen

Das Geridt zeigt die erste Buchfiihrungsspeicherung an, wenn
der rote Selbsttestknopf (siehe Abb, 2 ) an der Innenseite
der Kassentiir 9 mal gedriickt wird. Driicken Sie den Selbsttest-
knopf in Sekundenabstinden. Die Zahl 05 erscheint in der Match/
Ball in Play-Anzeige. Die gespeicherten Kredite erscheinen auf
den Ergebnisanzeigen., Jedes zusdtzliche Driicken des Knopfes be-

wirkt, dafl die nidchste Speicherung angezeigt wird.

Nachdem die Daten jeder Buchfiihrungsangabe notiert wurden,

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

AL im Lichtkasten auf Null zuriickgestellt werden (siehe Abb. 2 ).
Jede einzelne oder alle Buchfiihrungsangaben konnen durch ab-
wechselndes Driicken des Selbsttestknopfes und des Schalters auf
dem MPU-Modul geldscht werden. Der Aufsteller hat die Moglich-

keit, diese Bequemlichkeit ganz nach seinen Wiinschen zu benutzen
oder auch nicht.

Wird der rote Selbsttestknopf bei der 11. Buchfiihrungseintragung
ein weiteres Mal betitigt, filhrt das Gerit den Einschalttest
durch und die Einschaltmelodie wird gespielt. Das Gerdt ist
wieder spielbereit.
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IV.FEATURE-ABLAUF UND ERGEBNISZAHLUNG

A. Bonuswertung: Ein Bonuswert von 1.000 bis 29.000 Punkten
kann aufgebaut werden., Das Spiel beginnt mit einem Bonus-
wert von 1.000 Punkten, Die Bonuswertung wird jeweils um
einen Schritt erhidht, wenn die Kugel durch eine der 3 oberen
Kugelauslaufbahnen lduft, eines der S-P-A-R-E Zielscheiben
trifft oder durch eine der unteren Kugeldurchlaufbahnen l&auft.
Die Bonuswertung wird jeweils um drei Schritte erhsht, wenn
die Kugel in das obere Kugelauswurfloch f&llt.

B. Bonusaufzihlung und Bonusmultiplikator: Wenn die Kugel ins
Startloch fdllt, wird der beleuchtete Bonuswert zum bereits
erzielten Punktergebnis addiert. Leuchtet die 2x Lampe auf,
wird der doppelte, bei aufleuchtender 3x Lampe der dreifache,
und bei beleuchteter 5x Lampe der fiinffache Bonuswert zum
Ergebnis addiert. Der erreichte Bonuswert wird geldscht, wenn
der Flipper wihrend des Spiels gelidscht wird.

C. ABC Feature: Die drei oberen Kugeldurchlaufbahnen bilden das
ABC Feature., Die beiden HuBeren Kugeldurchlaufbahnen (A und C)
zdhlen 500 Punkte und erhdhen die Bonuswertung um einen Schritt.
Die mittlere Kugeldurchlaufbahn (B) z#hlt 500 Punkte, erhiht
die Bonuswertung um einen Schritt, schaltet den Spinner und
den Schlagturm auf 1.000 Punkte Wertung um und kontrolliert den
"Automatischen Strike"., Rollt die Kugel durch jede der ABC
Kugeldurchlaufbahnen, wird der Bonusmultiplikator wie folgt

erhéht:
MULTIPLIKATORENEINSTELLUNG
ABC Kugeldurchlaufbahnen Schalter 30 EIN Schalter 30 AUS
(Liberal) Conservativ
zum 1.Mal jeweils ABC
durchlaufen 2 2 x
zum 2.Mal jeweils ABC
durchlaufen 3 x 3 x
zum 3.Mal jeweils ABC 5 x 5000 und 5 x und 5000
durchlaufen "SPECIAL" beleuchtet
beleuchtet
zum 4.Mal jeweils ABC 5000 Punkte und
durchlaufen SPECIAL "SPECIAL"
beleuchtet
zum 5.Mal jeweils ABC
durchlaufen SPECIAL SPECIAL
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"AUTOMATISCHER STRIKE"

Der Spieler erhidlt den"automatischen Strike", wenn die Kugel
durch die beleuchtete mittlere Kugeldurchlaufbahn rollt.

Der Spieler erhilt dann die beleuchtet Strike-Wertung.
Gleichzeitig wird die Strike-Wertung um einen Schritt erhsht.
Folgende Einstellungen sind mdéglich:

Mittlere Kugeldurchlaufbahn Schalter 31
Dauernd beleuchtet EIN
Zeitweise beleuchtet AUS
ABC-EINSTELLUNG

Mit der ABC-Einstellung kann beeinfluBt werden, ob der widhrend
eines Kugeldurchlaufs erreichte Bonusmultiplikator fiir die
folgenden Kugeln gespeichert bleibt oder jeweils neu aufgebaut
werden mul3,

Schalter 22

Bonusmultiplikator bleibt gespeichert EIN
Bonusmultiplikator wird gel&scht AUS

D. Special-Finstellung: Mit Schalter 14 und 15 kann eingestellt
werden, ob der Spieler fiir ein Special ein Freispiel, eine
Freikugel oder eine Punktzahl erhilt.

Folgende Einstellungen sind moglich:

Schalter 14 EIN Schalter 14 AUS Schalter 14AUS
Schalter 15 EIN Schalter 15 EIN Schalter 15AUS

Freispiel- Freikugel- Punktzahl
einstellung einstellung
Kugelauslaufbahn Freispiel Freikugel 50.000
Special Hinweis 1
S-P-A-R-E Freispiel Freikugel 50.000
Special Hinweis 1
ABC Special Freispiel Freikugel 50.000
Hinweis 1
Strike Special Freispiel Freikugel 50.000
Hinweis 1
Kugeldurchlaufbahn Freikugel Freikugel 20,000
Freikugel Hinweis 2
Freispiel auf Freispiel Freikugel = = = —=--e--

Punktzahl

Hinweis 1 : 50.000 Punkte, wenn Freikugel bereits beleuchtet ist.
Hinweis 2 : 20.000 Punkte, wenn Freikugel bereits beleuchtet ist.

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER Nachdruck verboten
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E.

S-P-A-R-E FEinstellung: Das S-P-A-R-E Feature besteht aus den
5 Zielscheiben, die an der rechten Seite des Spielfeldes an-
gebracht sind. Jede dieser Zielscheiben zdhlt 500 Punkte

und erhtht den Bonus um einen Schritt, Mit dem Treffen der
S-P-A-R-E Zielscheiben werden die Extrakugel und Special Kugel-
durchlaufbahnen beleuchtet. Folgende Einstellungen sind méglich:

Kugeldurchlaufbahnen Schalter 24

Beide Lampen gleichzeitig an EIN i
Lampen abwechselnd an AUS

Kugelauslaufbahnen Schalter 32 -
Beide Lampen gleichzeitig an EIN

Lampen abwechselnd an AUS

Strike-Wertung:
Kugelauswurfloch-Wertung: Fdllt die Kugel in das Kugelaus-

wurfloch, erhdlt der Spieler die angezeigt Strike-Punktzahl.
Gleichzeitig wird die Strike-Wertung um einen Schritt erhdht,
die Bonuswertung um 3 Schritte weitergeschaltet und die Kugel
ausgeworfen. Die Wertungen sind:

5,000, 10,000, 15,000, 20.000, 30.000, Special.

Die Anfangswertung kann mit Schalter 23 eingestellt werden.

Strike-Wertung: Schalter 273
5.000 Punkte Anfangswertung EIN
Anfangswertung O Punkte AUS

Kegeleinstellung:

Jeder Kegel (Pin) z#hlt 1.000 Punkte, wenn er beleuchtet ist

und 100 Punkte, wenn er unbeleuchtet ist.

Die getroffenen Kegel bleiben gespeichert. Wenn alle Kegel ge-
troffen sind, wird die Strike-Wertung um einen Schritt weiter=-
geschaltet und die Kegel wieder beleuchtet. Es kann eingestellt
werden, ob die Kegel alle einzeln getroffen werden miissen

oder ob beim Treffen eines Kegels ein weiterer Kegel mit erlischt.

Kegeleinstellung Schalter 29
1-3, 2-5, 8-9 sind verbunden EIN

Alle Kegel miissen separat
getroffen werden AUS
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VII. SPIELEINSTELLUNGEN_ IM_LICHTKASTEN

Jedes Gerit besitzt 32 Schalter, die sich auf dem MPU-
Modul A4 im Lichtkasten befinden, und die es ermdglichen,
das Gerdt nach den Erfordernissen jedes Aufstellplatzes
einzustellen. Siehe Abb. 2 . Kredite pro Miinze, Hochst-
krediteinstellung, Kreditanzeige, Kugeln pro Spiel,

Match Feature, Freispiele, besondere Prédmien (Special)
und die Melodie sind mit Hilfe dieser Schalter einstell-
bar. Die Schalter befinden sich in 4 Bauteilen mit jeweils
16 Anschliissen und sind zur leichteren Erkennung wie
folgt nummeriert: S1 - 8, S9 - 16, 17 - 24 und s25 - 32.
Die "Ein" Kippstellung ist auf dem Bauteil mit "On"

markiert. Schalten Sie den Strom ab, bevor Sie irgend-

welche Einstellungen vornehmen.

Krediteinstellungen:

Die Anzahl der Kredite pro Miinze kann mit Hilfe wvon 825
bis S28 fiir den DM 2,-~- Einwurf eingestellt werden. Die
Schalterstellungen und die daraus resultierenden Kredite

pro Miinze sind wie folgt:

KREDITEINSTELLUNG DM 2,--

S28 s27 s26 s25 KREDITE PRO MUNZE
AUS AUS AUS AUS Wie beim 1 DM - Einwurf
AUS AUS AUS EIN 1/1 Miinze

AUS AUS EIN AUS 2/1 Miinzen

AUS AUS EIN EIN 3/1 Miinzen

AUS EIN AUS AUS L/1 Miinzen

AUS EIN AUS EIN 5/1 Miinzen

AUS EIN EIN AUS 6/1 Miinzen

AUS EIN EIN EIN 7/1 Miinzen

EIN AUS AUS AUS 8/1 Miinzen

EIN AUS AUS EIN 9/1 Miinzen

EIN AUS EIN AUS 10/1 Miinzen

EIN AUS EIN EIN 11/1 Miinzen

EIN EIN AUS AUS 12/1 Miinzen

EIN EIN AUS EIN 13/1 Miinzen

EIN EIN EIN AUS 14/1 Miinzen

EIN EIN EIN EIN 15/1 Miinzen

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

9 - 13 fiir den DM 5,-- Einwurf einstellbar. 31 verschiedene
Krediteinstellungen stehen fiir jeden Miinzeinwurf zur Ver-
filgung. Die Schalterstellungen und die daraus resultierenden
Kredite sind wie folgt:
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KREDITEINSTELLUNGEN

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

oder Nr. 3 (DM 5 ,--) 13 12 11 10 9

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

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

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

AUS  AUS EIN EIN EIN 3/2 Minzen *
AUS EIN AUS AUS AUS L/Miinze

AUS EIN AUS AUS EIN U4/2 Miinzen *
AUS EIN  AUS EIN AUS 5/Miinze

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

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

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

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

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

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

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

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

EIN EIN AUS EIN EIN 13/2 Miinzen*
EIN EIN EIN AUS AUS 1kL/Miinze

EIN EIN EIN AUS EIN 14/2 Miinzen*
EIN EIN EIN EIN AUS 15/Minze

EIN EIN EIN EIN EIN 15/2 Miinzen*

* Kredit erst nach Einwurf 2. Miinze

** Ein Kredit fiir die erste Miinze. Zwei Kredite fiir die‘2. Miinze
vorausgesetzt, daB keine Ergebniszdhlung zwischen dem Einwurf
der 1., und 2. Miinze stattgefunden hat. Falls dies der Fall war,
gibt die 2, Miinze 1 Kredit.
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HOCHSTKREDITE :

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

HOCHSTKREDITE SCHALTER

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

KUGELN PRO SPIEL:

KUGELN PRO_ SPIEL SCHALTER 16
5 EIN
3 AUS

ENDZAHL (MATCH FEATURE):

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

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

ist ein Anreiz zum Spielen.

MATCH SCHALTER 21
EIN EIN
AUS AUS
KREDITANZEIGE: SCHALTER 20
EIN EIN
AUS AUS
Nachdruck verboten WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER
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Zusatz-Melodie:

Das Gerit kann neben der Einschal tmelodie verschiedene Zusatz-
Melodien spielen. Die Geridte werden mit abgeschalteter Zusatz-
Melodie ausgeliefert, Die Zusatz-Melodien kénnen iiber Schal ter

8 ein- und ausgeschaltet werden.

Zusatz-Melodien Schal ter 8
EIN EIN
AUS AUS

SCHALTERFUNKTIONEN DER SCHALTER S1 - S32 AUF DEM MPU-MODUL A4

Schalter S1 - S5 Krediteinstellung DM 1,-- Einwurf.
Siehe Seite 21.
Schalter S6 - S7 Anzahl der Kredite fiir Uberschreiten des

bisherigen Hochstergebnisses.,
Siehe Seite 14

Schalter S8 Zusatzmelodie., Siehe Seite 23.
Schalter S9 - S13 Krediteinstellung DM 5,-- Einwurf.
Siehe Seite 21,
Schalter S14 - 815 Specialeinstellung.(Freispiel/Freikugel/
Punktzahl) Siehe Seite 14 und Seite 17
Schalter S16 Kugeln pro Spiel. Siehe Seite 22,
Schalter S17 - S19 Anzahl der Hochstkredite. Siehe Seite 22,
Schalter S20 Kreditanzeige. Siehe Seite 22,
Schalter S21 Endzahl. Siehe Seite 221
Schalter S22 ABC-Einstellung. Siehe Seite 17 «
Schalter S23 Strike-Wertung Kugelauswurfloch.
Siehe Seite 18.
Schalter S24 S-P-A-R-E Einstellung Kugeldurchlaufbahn.
Siehe Seite 18,
Schalter S25-528 Krediteinstellung DM 2,-- Einwurf,
Siehe Seite 20.
Schalter S29 Strike-Wertung Krediteinstellung.
Siehe Seite 18.
Schalter S30 ABC Feature. Siehe Seite 16,
Schalter S31 Automatischer Strike, mittlere Kugel-
durchlaufbahn. Siehe Seite 2 B %
Schalter 832 S-P-A-R-E Einstellung, Kugelauslaufbahnen,

Siehe Seite 18.
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Die Pfosten, die die GréBe der Offnung der Kugelauslauf-

bahnen bestimmen, konnen versetzt werden, um den Durch-

lauf fiir die Kugel schwieriger oder leichter zu machen.

Siehe Abb.

Leichterer Durchgang verkiirzt die Spielzeit und

das Ergebnis (Konservativ).

Schwieriger Durchgang verlingert die Spielze

das Ergebnis (Liberal).

Strikes & Spares - 1135-E

Spielfeldteile

1. Bogenschiene

2. Bogenhalter

. Bogenhalterkappe
. Unterer Bogen
Abdeckplatte
Kugeltor ELinks)

-1 v\t W

. Kugeltor (Rechts)
8. Plastikabdeckung
9. Kontakteinheit, WeiB, (6)
10.Schlagturmkappe (2)
11.Schlagturmkappe
12.Plastikfiihrung 2
13.Plastikfiihrung 2

14 ,Uberrollkontakt (7
15.Spinner
16.1Uberrollknopfkontakt (10)
17 .Kugelfiithrung

18 ,Kugelfiihrung
19.Kugelfithrung (2)
20.Kugelfiihrung
21.Kugelfithrung
22.Kugelfithrung (2)
23,Minipost und Gummi

24 .Flipper und Shaft Assy
25.Startlochdraht

vermindert

it und erhdht

M=-17T74
c-907

Cc-908
P-5871-60
P-6359-26
A-1475-10
A-1475-9
A-2890-134
ASE-2911-20
A-3713=37
A-3713-29
C-935-1
C-936-1
A-2806
ASE-2250=52
Cc-900
M=121-73
M-121-T7h
M-121-18
M-121-43
M-121-44
M-121-53
ASE-2836-1
ASE-2214-24
ASE-2806-1
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Abb., 3 Spielfeldteile

Strikes & Spares
1135=-E

Zrellringe

A,R-521 0,75" @(2
B.R-521-1 1" #(2
C.R-521-3 2" @(2
D.R-521-4 2,5" ¢@(2
E.R-406-3 Flipper

F.R-243  5/16" ¢ 21

Bestellnummer der
Spielfeldteile siehe
gegeniiberliegende
Seite,.

CONS.-Konservativ
MED. -Medium
LIB. =Liberal

Durch Versetzen der
mit CONS., MED. und
LIB.gekennzeichneten
Pfosten 148t sich die
Punktzahl beeinflussen,
die im Durchschnitt
erzielt wird.
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IX, FEHLERSUCHE_AM_AUFSTELLPLATZ

EmmsmsssEsms=EE=ESSSSSSSSSESSEEEEE

Das Gerdt wurde so konstruiert, daB die Fehlersuche einfach
ist, Hierin werden verschiedene einfache Verfahren beschrie-
ben, die den gréBten Prozentsatz, der evtl. am Gerdt auf-
tretenden Fehler beinhalten., Sie sind fiir einen Aufsteller
am Aufstellplatz geschrieben und erfordern Modulaustausch.
(Siehe Abb. 3 ) Die Symptome und die durchzufiihrenden Arbei-

ten werden fiir jede Art von Problemen angegeben.

Falls das Problem komplizierter ist und nicht durch Befolgen
des einfachen Verfahrens zu lésen ist, stehen zwei weitere,
ausfiihrlichere Verfahren zur Verfiigung. Eines ist fiir den
Mechaniker (oder Aufsteller) am Aufstellplatz bestimmt und
besteht aus dem Buch "Modulaustausch-Richtlinien". Das Zweite

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

wandfreies Gerit zur Verfiigung steht. Das Verfahren beschreibt
die Fehlerlokalisierung und die Reparatur und den Austausch
von defekten Bauteilen auf nicht-funktionierenden Modulen.
Beide Verfahren sind bei WULFF-AUTOMATEN erhdltlich.

1) Symptom: Gerdt léuft nicht an nach dem Einschalten.

Allgemeine Beleuchtung ist vorhanden.

Arbeit t A) Schalten Sie den Strom ab. OUffnen Sie den
Lichtkasten. Lokalisieren Sie die LED auf
dem MPU-Modul Ak,

B) Schalten Sie den Strom ein. Die LED mu8 7 mal
blinken, um anzuzeigen, daB Modul A4 in Ord-
nung ist, Die richtige Blinkfolge ist:
Aufblinken - Pause - weiteres 6-maliges Auf-
blinken. LED geht aus.

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

Achtung: Das Austausch-MPU-Modul mu3 dieselbe Ersatz-
teil-Nummer haben, da sonst ein falscher
Programmablauf stattfindet. Siehe Ersatzteil-
liste fiir die MPU-Modul E-Nummer. Schalten Sie

den Strom ein.
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Routine-Test

[Schlagen Sie Del dem EntSPr.]
mptom in der Tabelle eh-
T Symp in d Tabelle "Feh
1 lersuche am Aufstellplatz"
nach, um den Fehler zu behe-|

Ausschalten

Einschalttest:

Einschalten

Blinkt
ED auf dem MPU-Modul A4
7 mal?

Nein Siehe Symptom 1, Seite 26

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

Blinken alle Anzei-

Nein Siehe Symptome 2 und 3, Seite 28, 29
gelampen auf 7

Betdtigen Sie nochmals den
Selbsttestknopf, um den
Display Driver Modul Test
Zu starten.

Zéhlen alle
Anzeigen von 000000
bis 99999

Nein Siehe Symptome 4, 5 und 6, Seite 29, 30

Betidtigen Sie den Selbst-

testknopf nochmals, um den|
Solenoid Driver Modul Test
zu starten.

Arbeiten alle Nein Siehe Symptome 7 und 8, Seite 30,31

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

Sind alle

Nein Siehe Symptom 9, Seite 31

Kontakte* offen?

Abb . % Fehlersuchflufidiagramm

Machen Sie das Gerit
spielbereit **#

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

#% Betdtigen Sie die Flipperknspfe widhrend des Testes.
##% Durch 12-maliges Driicken des Selbsttestknopfes oder durch Aus- und

Einschalten des Geriites. Wiederholen Sie den gesamten Test, falls
repariert wurde.
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D) Falls das Gerit nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit. Falls das Gerdt nicht in Ordnung
ist, schlagen Sie unter "Modulaustausch-Richt-

linien" nach.

2) Symptom: Nicht alle Anzeigelampen¥ leuchten.

Arbeit A) Offnen Sie die Kassentiir bei eingeschaltetem
Strom. Driicken Sie den roten Selbsttestschal-
ter einmal. Falls das Gerdt in Ordnung ist,
gehen alle Anzeigelampen¥* AN und AUS,

B) Heben Sie vorsichtig die Spielfléche an oder
6ffnen Sie den Lichtkasten, um Zugang zu den
Lampen zu erhalten.

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

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

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

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

G) Falls das Gerit nicht in Ordnung ist, schalten
Sie den Strom ab. Tauschen Sie das MPU-Modul Al
aus, Siehe ARBEITSANWEISUNG, 1 C. Schalten Sie
den Strom ein und wiederholen Sie A.

H) Falls das Gerdt nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit**, Falls das Gerdt nicht in Ordnung
ist, sehen Sie bei "Modulaustausch-Richtlinien"

nach.

% Man unterscheidet Anzeigelampen und Allgemeinbeleuchtung.
Die Allgemeinbeleuchtung leuchtet immer, die Anzeigelampen
nur der Funktion entsprechend.

#% Schalten Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN.
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3) Symptom: Eine oder einige der angesteuerten Lampen sind
immer "AN".
Arbeit : Wiederholen Sie 2 A, B, E und F und falls notig
G und H.

4) Symptom: Unrichtige Anzeigeziffern auf einem oder mehreren

aber weniger als allen Display Driver Modulen A1,

Unrichtig: Einige oder mehrere Segmente stédndig

AUS, undeutlich angezeigte Zahlen oder einige

Segmente oder Zahl(en) stdndig AN,

Arbeit 3 A) Offnen Sie bei eingeschaltetem Strom die
Kassentiir. Driicken Sie den roten Selbsttest-
schalter zweimal. Falls das Gerdt in Ordnung
ist, zeigt jede Ziffer auf jedem Display Driver
Modul A1 (5 pro Gerdt) die Zihlung 1 - 9 und O
stdndig in allen 6 Ziffernpositionen an.
Notieren Sie die defekten Display Driver Module.

B) Schalten Sie den Strom ab.

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

C) Tauschen Sie das/die Display Driver Modul(e) A1
aus. Schalten Sie den Strom ein. Wiederholen
Sie A.

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

nach.

5) Symptom: Alle Anzeigen unrichtig (alle 5 Display Driver
Module). Ziffer(n) stindig an oder aus oder Seg-
ment(e) stdndig an oder aus, iiber alle Anzeigen.

Arbeit ¢ A) Wiederholen Sie 4 A und B.
B) Tauschen Sie MPU-Modul A4 aus. Siehe Arbeits-
anweisung 1 C. Schalten Sie den Strom ein.
Wiederholen Sie A.

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

Richtlinien" nach.

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

7) Symptoms: Spule(n) zieht (ziehen) wiahrend des Spielablaufs
nicht an.

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

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

C) Heben Sie sorgfdltig die Spielflédche an (oder
ffnen Sie den Lichtkasten), um Zugang zu der ?
Spule zu erhalten. Schalten Sie den Strom ab. !
Priifen Sie die Spule. !

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

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

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

den Strom ab.

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

H) Wiederholen Sie A und B, Falls das Gerdt in
Ordnung ist, ist es nun spielbereit**, Falls
das Gerdt nicht in Ordnung ist, schlagen Sie
unter "Modulaustausch-Richtlinien" nach.

8) Symptoms Spule(n) stédndig angezogen. Bemerkung: Falls
kurzfristig belastbare Spulen (Chimes, Kugelaus-
wurf, Slingshots, Schlagturm etc.) stindig ange-
zogen sind, werden sie beschidigt. Begrenzen Sie
die Fehlersuche auf eine Minute "Strom eingeschaltet
und fiinf Minuten Pause "Strom ausgeschaltet",
Wiederholen Sie, falls nétig. Ersetzen Sie die
defekten Spulen,

Arbeit : Fiihren Sie 7 A, B, E, F und falls notig G und H

durch,

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

tiir. Driicken Sie den roten Selbsttestschalter
4 mail.

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

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

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

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

unter "Modulaustausch-Richtlinien" nach.

10) Symptom: Sicherung(en) brennt (brennen) laufend durch.
Arbeit : Siehe "Modulaustausch-Richtlinien".

JUSTIERUNGEN VON BAUGRUPPEN

Allgemeins:

Alle Kontaktsitze bestehen aus Federblechen, Kontaktnieten, Isolier=-
material, Schraubenisolierungen und Schrauben, mit denen sie auf
der Montagefliche befestigt werden. Bevor Sie versuchen, einen Kon-
takt zu justieren, vergewissern Sie sich, daB die Schrauben fest
sitzen. Falls dies nicht der Fall ist, ziehen Sje zuerst die Schraube
an, die am ndchsten zum Kontaktende des Federbleches sitzt., Dies ver-
hindert ein Verdrehen der Federbleche. Im allgemeinen sind alle
Federbleche auf einen Abstand von 0,8 mm in der gedffneten Position
und 0,2 mm Uberhub in der geschlossenen Position justiert. Alle
Kontakte miissen in gutem Zustand sein. Falls nicht anders angegeben,
sollten sie trocken oder nicht gefettet sein. Alle Kontakte miissen
frei von Staub und Schmutz sein. Die Kontakte, mit Ausnahme der
Flipperknopf-Kontakte, sind oberflidchenvergiitet, um Korrosion zu
verhindern. Feilen oder schleifen zerstiért den Uberzug und verur-
sacht Korrosion. Reinigen Sie die Kontakte, indem Sie sie iiber einem
sauberen Stiick Papier schlieBen und sachte reiben, bis sie sauber
sind. NUR fiir die Flipperknopf-Kontakte: Belag kann mit einer Kon-
taktfeile entfernt werden. Stark abgenutzte Kontakte miissen als
Ganzes ausgewechselt werden., Im allgemeinen miissen Kontakte nur
gereinigt, ausgewechselt oder justiert werden, wenn sie die Ursache
fiir Fehlfunktionen des Gerites sind.
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§. SERVICE HINWEIEE

Die Bally Spielflédche ist mit einem Spezial-Uberzug mit aus-
gezeichneten Gebrauchseigenschaften versehen. Die Lebenser-
wartung sowie der Spielanreiz konnen verldngert werden, wenn

die Spielfliche regelmdBig gereinigt und gepflegt wird,

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

es fiir sehr wirksam.

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

konnen.

Benutzen Sie Wasser nicht in groBen Mengen. Atzende Reinigungs=-
mittel oder Reinigungsmittel mit abschleifenden Eigenschaften
zerstdren die Spielfldche. Vermeiden Sie einen Aufbau von
Wachsresten. Wachs wird mit der Zeit gelb und beeintridchtigt

den Spielanreiz,

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER Nachdruck verboten
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XI. Ersatzteilliste Modell Nr. 1135-E Strikes & Spares

Verschiedenes Ersatzteilnummer
Transformer Transformator E-122-125

Bulbs Nr.A4lL Lampen 6,3V E-125-22

Spulen

Coin Lockoutcoil Miinzsperr=- F0-36-7000
Flipper left & right Flipper (2) AQ-25-500/34-5050
Knocker Freispielanzeige=- AR-26-1200
Outhole Kicker Startloch- AN-26-1200
Saucer Kugelauswurf- A0-27-1300
Thumper Bumper (3) Schlagturm (3) AN-26-1200
Slingshot (2) AN-26-1200

Chimes (4) Glocken (4)- CN-31-2000
Spielfeldteile Siehe Abbildung 3
Module

Lamp Driver A5% AS5-2518-23
Solenoid Driver/Voltage Regulator A3** AS-2518-22
Display Driver A1%¥% AS-2518-21
MPU-Modul A4 AS-2887-9
Transformer und Rectifier A2 AS-2887-1
Rectifier Board (Teil von A2) AS-2518-18

* Das Lamp Driver Modul AS-2518-23 wird als Ersatz fiir das

Lamp Driver Modul AS-2518-14 eingebaut. Das Modul AS-2518-23
unterscheidet sich durch einseitige Bedruckung vom Modul
AS-2518-14, das nur einseitig bedruckt ist. Die Module AS-2518-1k
und AS5-2518-23 sind ohne weiteres untereinander austauschbar.

** Das Solenoid Driver Modul AS-2518-22 wird als Ersatz fiir

das Solenoid Driver Modul AS-2518-16 eingebaut. Das Modul AS-2518-16
unterscheidet sich durch die beidseitige Bedruckung mit Leiter=-
bahnen vom Modul AS-2518-22, welches nur einseitig mit Leiter-
bahnen versehen ist. AuBerdem wurde in den +190V Kreis eine zu-
sdtzliche Sicherung gelegt.

Die Module AS-2518-22 und AS-2518-16 sind von der Funktion her
gleich und deshalb untereinander austauschbar,

*%% Das Display Driver Modul AS-2518-21 unterscheidet sich vom
Display Driver Modul AS-2518-15 durch 4 20k Ohm Widerstdnde, die
in die Display Segment BCD Daten-Einginge gelegt wurden.

AuBerdem wurde parallel zur Basis-Emitterstrecke der Digit Driver
Transistoren je ein 2,2 k Ohm Widerstand gelegt. Desweiteren ist
das Display Driver Modul AS-2518-21 nur einseitig mit Leiter-
bahnen bedruckt, wihrend das Display Driver Modul AS-2518-15
beidseitig bedruckt ist.

Die Display Driver Module AS-2518-15 und AS5-2518-21 sind ohne
weiteres untereinander austauschbar.

Reparaturhilfen
AID-Kit Kit Nr.485
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Fehlersuchtabelle LAMP DRIVER MODUL A5

Tabelle 1
Thyristor Nr.

Q1L
Q29
Q36
Q57
Q12
Q27
Q38
Q50
Q13
Q28
Qll

Q10
Q22
Q37
Q60
Q11
Q26
Q32
Q59
Ql

Q25

Q1
Q24
Q42
Q56
Q2

Q17
Q55
Q34
Qu8
Q53
Q7

Q54
Qk9
Q35
Q8
Q9

Q21

Q5
Q18

Q30
QL3

QL1
Q51
QL6

Q52
Q4o

Modulausgangssteckverbindungen

Stecker Nr./
Kontakt Nr.

J1-18
J1-1
J3-126
FFeH
J1-19
J1-9
J3-25
J3ihe
J1-17
J1-8
J3-19

J1-15
J1-10
J3-23
J3-3
J1-16
J1=7
J3=27
J3-4
J1-28
J1-6

J1=-24
J1=5

J3-21
J3-10
J1=-25
J1=-12
J3-9

J1=2

J3-16
J3-14
J1=27

J3-11
J3-17
J1-3

J1-23
J1-14

J1-12

J2-16
J2-10
J2-7
J2-6

J3-20
J3-15
J3-18

J3-13
JB3=22

Dazugehorige Lampe

Bonus 1.000
Bonus 2,000
Bonus 3.000
Bonus 4,000
Bonus 5.000
Bonus 6.000
Bonus 7.000
Bonus 8.000
Bonus 9.000
Bonus 10.000
Bonus 20.000

Kegel
Kegel
Kegel
Kegel
Kegel
Kegel
Kegel
Kegel
Kegel
Kegel 10

Strike 5.000 Punkte

Strike 10.000 Punkte

Strike 15.000 Punkte

Strike 20.000 Punkte

Strike 30.000 Punkte

Strike Special

Obere "A" Kugeldurchlaufbahn
Obere "B" Kugeldurchlaufbahn
Obere "C" Kugeldurchlaufbahn
ABC 5.000

ABC Special

n"g" Zielscheibe
"p" Zielscheibe
"A" Zielscheibe
"R" Zielscheibe
"E" Zielscheibe

S-P-A-R-E Special

Linke Kugelauslaufbahn *
Rechte Kugelauslaufbahn *
Linke Kugeldurchlaufbahn #*
Rechte Kugeldurchlaufbahn *

Unterer Schlagturm

=20 0O=I ot FW N =

Spinner

Automatischer Strike bei
Beleuchtung

Kreditanzeige
Extrakugel Spielflédche
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Q3

Q6

Q19
Q31
Qhs

Q16
Q23
Q15
Q33
Qu7

Q58
Q20
Q39

J2-21

J2-14
J2«15
J2-2
J2-1

J2-22
J2-8

J2-23
J2-11
J2=10

T3=2
J1-13
J3-24

Extrakugel Lichtkasten

1. Spieler
2. Spieler
3. Spieler
L4, spieler

Kugel im Spiel

Endzahl

Hochstpunktzahl

Game Over

Tilt

Zweifachbonus
Dreifachbonus
Fiinffachbonus

Fehlersuchtabelle SOLENOID DRIVER MODUL A3

Tabelle 2

Selbsttest-
Nummer

01
02

03
o4
05
06
o7
08
09
10
11
12
13
14

Transistor

Modulausgangssteckverbindungen

Nummer

Qh
Q3

Q8
Q1
Q5
Q6
Q7
Q13
Q1h4
Q9
Q10
Q14
Q19
Q15

Stecker Nr./ Dazugehtrige Spule

Kontakt Nr.

J1-5
J3-4

J5-10
J2-9

J2-10
J2-11
J2-12
J5=-12
J5-11
J5-9

J5-15
J5-14
J2-8

Startloch

Klopfspule
(Freispielanzeige)
Oberes Kugelauswurfloch
Glocke 10 Punkte
Glocke 100 Punkte
Glocke 1.000 Punkte
Glocke 10.000 Punkte
Linker Schlagturm
Rechter Schlagturm
Unterer Schlagturm
Linker Slingshot
Rechter Slingshot
Miinzsperrspule

J1-8 iiber J2-2 iiber K1-Relais
Kontakte 4 und 6 zur linken

Flipperspule.

J1-9 iiber J2-1 iiber K1-Relais
Kontakte 3 und 5 zur rechten

Flipperspule.
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Fehlersuchtabelle SWITCH MATRIX

Tabelle 3 Zuordnung der Kontakte zu den angezeigten Ziffern

Kontakt- Dazugehoriger Kontakt Stecker Nr./
Test Nr. Kontakt Nr.
|
01 Obere "B" Kugeldurchlaufbahn J2-1/32-8 ;
02 Obere "C" Kugeldurchlaufbahn J2-1/32-9 |
03 Obere "A" Kugeldurchlaufbahn J2-1/J2-10 '
ok Rechte untere Kugeldurchlaufbahn  J2-1/J2-11
05 Linke untere Kugeldurchlaufbahn J2-1/J2-12
06 Kreditknopf J3=2/33=~14
o7 Tilt J3-2/33-15
08 Startloch J2-1/32-15
09 DM 5,-- Miinzeinwurf J3-3/33-9
10 DM 1,-- Minzeinwurf J3-3/J3-10
11 DM 2,-- Miinzeinwurf J3-3/33-11
12 Linke Seitenzielscheibe Ja2-2/32-11
3 10 Punkte Prellkontakt J2-2/32-12
14 50 Punkte Prellkontakt J2-2/32-13
15 Nicht belegt
16 Schlagkontakt J3-3/33=16
17 1.Kegel (Pin J2-3/J2-8
18 2.Kegel (Pin J2-3/J2-9
19 3.Kegel (Pin J2-3/J2-10
20 4 .,Kegel (Pin J2-3/J2-11
21 5.Kegel (Pin J2-3/J32-12
22 6.Kegel (Pin J2-3/32-13
23 7.Kegel (Pin J2-3/J2-14
24 8.Kegel (Pin J2-3/J2-15
25 Spinner J2=4/32-8
26 9.Kegel (Pin) J2-4/32-9
27 10.Kegel (Pin) J2-4/32-10
28 "En_.Zielscheibe J2-4/J2-11
29 "R"_Zielscheibe J2-L4/32-12
30 "An_Zielscheibe J2-4/J32-13
31 "pr_Zielscheibe J2-4/J2-14
32 Kugelauswurfloch J2-4/32-15
33 ngn_Zielscheibe J2-5/J2-8
34 Rechte Kugelauslaufbahn J2-5/32-9
35 Linke Kugelauslaufbahn J2-5/J2-10
36 Rechter Slingshot J2-5/32-11
37 Linker Slingshot J225/32.12
38 Unterer Schlagturm J2-5/32-13
39 Linker Schlagturm J2-5/32-1k4
Lo Rechter Schlagturm J2-5/32-15
}
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NOTIZEN
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Austauschbarkeit der MPU-Module der Electronic-Flipper Freedom, Night Rider, Evel Knievel, Eight Ball,
Power Play, Mata Hari und Strikes and Spares.

Die MPU-Module, die in BALLY ELECTRONIC-FLIPPER eingebaut werden, kénnen untereinander ausgetauscht

werden.

Dazu muB das MPU-Modul mit den fiir das betreffende Gerét bendtigten ROM's U1 bis U 6 sowie den erforderlichen
Briicken bestiickt werden.

Nachstehend sind die einzelnen ROM-Kombinationen fiir die Flipper bis einschlieBlich Strikes and Spares aufgefiihrt.
Stand: 16. 5.1978.
Freedom ROM-Kombinationen

Sockel-Position

Bendtigte Briicken

Bemer-

U1 u2 us3 U4 us ue E1-E2 E3-E4 E6-E7 EB8-E9 EB-EI0 kungen
E-720-8 E-720-10 E-720-7 Ja Ja Nein Ja Nein
E-720-8 E-720-9 E-720-7 Ja Ja Nein Ja Nein
E-720-1 E-T20-2 E-720-7 Ja Ja Nein Ja Nein
E-7208 E-720-19 E-720-17 Ja Ja Nein  Ja Nein  Hinweis 1
E-720-8 E-720-10 E-720-3 E-720-4 E-720-5 E-720-6 Nein Ja Nein Ja Nein
E-720-8 E-7209 E-720-3 E-7204 E-7205 E7206 Nein Ja Nein Ja Nein
E-720-1 E-720-2 E-720:3 E7204 E720-5 E-7206 Nein Ja Nein Ja Nein
E-720-8 E-72019 E-7203 E7204 E-720-5 E-7206 Nein Ja Nein  Ja Nein  Hinweis1
Night Rider ROM-Kombinationen
E-721-12 E-721-13 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2
E721-10 E-721-11 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2
E-721-8 E-T219 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2
E-721-3 E-721-7 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein
E-721-5 E-721-6 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein
E-721-3 E-721-4 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein
E-721-12 E-721-13 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2, 3
E-721-10 E-721-11 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2, 3
E-7218 E-7219 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 3
E-721-3 E-721-7 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 3
E-721-5 E-721-6 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 3
E-721-3 E-7214 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 3
Evel Knievel ROM-Kombinationen

E-722-17 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja

E-722-11 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja
E-722-14 E-722-15 E-722-16 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja
Eight Ball ROM-Kombinationen
E-723-14 E-723-15 E-723-16 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-723-17 E-720-20 Ja Ja Ja Jaoder Jaoder

Nein Nein

E-723-18 E-723-19 E-723-16 E-72020 Ja Ja Nein Nein Ja

E-723-20 E-720-20 Ja Ja Ja Jaoder Jaoder

Nein Nein

Power Play ROM-Kombinationen
E-724-5 [E-724-6 E-724-7 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja
E-724-21 E-724-22 E-724-23 E-724-24 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja
E-724-14 E-724-22 E-724-23 E-724-24 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja
E-724-14 E-724-15 E-724-20 E-724-17 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-724-25 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja
Mata Harl ROM-Kombinationen
E-725-18 E-725-19 E-725-20 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-725-21 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja
Strikes and Spares ROM-Kombinationen
E-740-1 E-740-5 E-T40-3 E-7404 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-740-16 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja

Hinweis 1: Diese ROM-Kombination wird in Deutschiand nicht benutzt.

Hinweis 2: Wird diese ROM-Kombination verwendet, mu der Schalter 7 in der AUS-Stellung sein. Ist S 7 in EIN-Stellung,
werden 12 Kredite fiir den Einwurf von 0,50 DM aufgezéhit.

Hinwels 3: Wird das ROM E-720-13 in Position U 5 verwendet, muB das MPU-Modul mit einer Anderung versehen sein. Ist ein
ROM E-720-13 defekt, kann als Austauschtyp ein ROM E-720-20 in der Position U 6 verwendet werden.

Anstelle des ROM's E-720-20 in Sockelposition U 8 kann bei allen Flippern auch das ROM E-720-21 verwendet werden.




