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DESCRIPCION DEL JUEGO DEL MOD. "ATTACK" . %

Bajando las dianas mdéviles, una-dos, tres, se encienden sucesi-
vamente el X2,X3,X5 multiplicandose por este orden el valor de
los bonus acumulados. Ademds con las tres dianas bajadas, PRE-
PARA SPECIAI en la diana situada en el pasillo bola cautiva,
dste se apaga al subirse alguna diana mévil 8 al perderse la -
bola.

LLos bonus se encienden por los pasillos y botones estrella: A,
B,C,D,E,F y se consiguer. al perderse la bola. Ademds encienden
el SPECIAL en pasillo inferior izquierdo.-

Los BONUS EXTRA se cargan a traves de la banderola y se obtie-

nen por el agujero central, asi como la bola extra, pero ésta

cueda preparada en el Da51llo inferior derecho (EXTRA BALL).

Por el agujero central enciende luz 30.000 puntos en diana pa-
sillo bola cautiva.

El agujerc de la izquierda aumenta su valor a cada entrada de la
bola en el mismo, en 8.000, 15.000 y 40.000 puntos. Cada vez Qque
la bola entra en este agujero sube una diana mévil.

El botédn estrella A y D encienden pasillo F y E respectivamente,
aumentandoc su tanteo a 10.000 puntos cada uno.

Los botones estrella y pasillos B,C,E,F encienden botones estrella o
pasillo inferior izquierdo aumentando su tanteo a 10.000 puntos ca =
da uno.

L.os bumpers se encienden alternativamente al marcar,

Las EXTRA BALL son acumulativas por bola en juego. = G s ’t\_;
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El ¥idt pénallza Ia bola en juego.
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Esta%ﬁéqulna l;eva un contacto en la puerta que va en paralelo con’
ef* ngilen para que cuando se intente abrir la puerta estando.
équina d%nectada, este contacto se cierre y al cabo de un pe-
quegaftlempo suene una alarma que es mantenida durante un tiempo,
e mndqfinldagente mientras el contacto permanezca cerrado. Esto
mbian‘ocurre §i“se .levanta 1la ’éaulna y se deja el tilt cerrado
%1eﬁpo suﬁldﬁente para dlsgarar la alrma.

LLeva un botdn en la parte’ fronfal de 1a maqulna (derecha) PUSH._ TO ‘f;;75
SELECT cuya utilizacidn sirve para sgleccionar el orden de jugar - ‘f*Qf*i
las bolas 1l8s diferentes Jugadorésﬁde *modo alterno 6 seguido, la in =, i
d1tgc1§g*$e refleja &n el frontal ALTERNATE PLAY & CONTINUOUS PLAY. =
Se pue S§elecctionar uqa vezﬂpﬂﬁbdﬁo el botdén de partidas y antes de
jugar la primera bola. demés se puede efectuar la misma. selecc16n
pero sin dar lugar akizﬂrsea el -jugader el que puedalibremente h&-
ce 10, mediante la ZONA 20 del ADJUSTMENT, anulando previamente el
pulsader. PUSHSTO S£LFfCT. :
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INSTRUCCIONES PARA EL AJUSTE.- MAQUINA "ATTACK"

Por medio del pulsador situado en el angulo del hueco de. la puerta
y del pulsadecr de partidas, se realizan todas las funciones de -
TEST, BOOKKEEPING (lectura de totales) y ajustes de puntuaciones,
misicas y juego de la mdquina.

Al conecter la mdquina a la red por medio del interruptor, la mé-
quina comprueba automaticamente si los ajustes y puntuaciones con- i
servados en su memoria son védlidos. Dicha memorim es alimentada- r
durante el tiempo que la mdquina no esta conectada a la red, por
medio de una bateria recargable, ubicada en la tarjeta MPU., ¥y

con una capacidad suficiente para mantener la alimentacidn de 1la
memoria durante varios meses. [La informacidn contenida en la memo- |
ria, serd alterada si se desconecta ésta del circuito.

Si la informacidn de los ajustes y puntuaciones contenida en 1la
memoria no son vdlidos, todos los contadores(displays) permanece-—
rdn apagados excepto el del 12 JUGADOR que indica "St", um el co-
rrespondiente a CREDIT (partidas) "0O".

En este caso, la mdquina automaticamente habrd puesto a cero el
"bookkeeping", el "credit" y los demds ajustes al valor "standar" y
indicadc mds adelante. Para poder salir de esta situacidn es pre-

cizo desconectar y resonec’ar 1a mdguina, meocrante e! interrupter
3

1A crtaviiiae o
SET .-
S1i 1la m#quina es cone~tada a le red, con el pulsador de la pueriea

cerrado(pulsado), estd entrard automaticamente en el proceso de
"test",(ver tabla al final de estas instrucciones).

Los contadores avanzan desde el 000 000 hasta el 999 999 y van
repitiendo el eciclo.

En el contador de CREDIT, puede leerse de mayor a menor el numero
de algin contacto cerrado si lo hay, si no hay ninguno, se lee 00.
Los reles de "corriente mdquina™ y "desbloqueo de monederos" son
activados permanentemente. 3
Al pulsar el botén del mueble de partidas, actuardn consecutiva- Foll
mente: taca, expulsor, subedianas y sacabolas. Simultaneamente ﬂ
sonard una escala musical. Para poder salir de estd situacidén es 3
preciso descorféctar y reconectar la mdquina.(los creditos que hu-
bleq;'acumulados, son borrados). =

B@g‘gﬁEFING.— =
Si se cierra el pulsador de la puerta estando la mdquina en GAME
OVER, aparece en el contador de creditos una "C" , las partidas
que hubiera en el contador, son conservadas internamente, {apare-
cen nuevamente al desconectar yv reconectar 1lsa méquina) ademds a-
parece en los contadores la siguiente informacidn:
display 12 JUGADOR.- nimero de monedas entradas por el 19 selector.
" i 29 JUGADOR.- numero de monedas ernitradas por el 22 selector.
g 30 JUGADOR.—,nﬁmero de monedas entradas por el 32 selector.
" 4e JUGADOR,- numero de partidas jugadas ( gratis + pagadas).
s CREDIT.- “aparece una "C" (quiere decir "coins").
Si se pulsa el botdén situado erf~la tarjeta I0S., los cuatro tota-
lizaciones son pueqtas a cero(solc en la posicidn "C")
Para salir de esta 51bu201én, desconectar y reconectar la mdquina.
Si se pulsa nuevamente el botdn de la puerta, aparece en los dis-
plays le siguiente informacidn:
dlspaly 12 SJUGADOR%- total de premios por especial.
22 JUGADOR.- total de BOLA EXTRA conseguidas.
" 32 JUGADOR.- total de premios por tanteo (Higt Score no)
" 4e JUGADOR.- total de partidas conseguidas.
% LREDIT, - aparece una "tv (quiere decir totales).
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Si se pulsa el botdén situado en la tarjeta I0S., Ias eualro tota~
lizaciones son puestas a cero. ( solo en la posicidén "t" ).
Para salir de ésta situacidn, desconectar y reconectar la mdquina.

AJUSTE STANDARD.-

Si se pulsa nuevamente el botdn de 1la puerta, se apagan los con-
tadores a excepcidn de el de CREDIT en que aparece "Strn,

Si en ésta situacidn se pulsa el botdn de PARTIDAS. todos los ajus
tes de la mdguina son modificados automaticamente al valor "STAN-
DARD" (ver tabla de ajustes) y en el contador del 19 JUGADOR se
lee "St", para confirmar que se ha hecho el nuevo ajuste., Para sa-
lir devésta situacidn, desconectar y reconectar la mdquina.

AJUSTES INDEPENDIENTES .-

A partir de la anterior situacidn "St", cada vez que se pulsa el
pulsador de la puerta, se pasa a la siguiente zona de ajuste.

En cada zona que ésta el ajuste, seindica en el contador de CRE-
DIT, su nimero y en el contador de 12 JUGADOR el valor a que ésta
ajustado actualmente. Para modificar dicho valor, se pulsa el bo
tén de PARTIDAS, se va incrementando la cantidad. Si se mantiene
el botdén pulsado, la suma se hace =z mayor velocidad. Al aproxi-
marse al valor deseado , soltar el botdédn B ir haciendo el avance
de uno en uno hasta el valor deseado. Este valor queda fijado al
pasar a la zona siguiente o desconectando y reconectando 1la méqui-
na.

En la siguiente tabla, se reflejan los diferentes ajustes, zonas,
lecturas de 1 display del 12 JUGADOR y el valor del ajuste STANDARD.

OBJETO DEL AJUSTE ; ZONA LECTURA STANDARD

NUmero mdximo de creditos. . . « « o Ol 00 a 99 38 &
Puntuacién HIGH SCORE. . . . . « « « 02 000 a 990 77  %00.000
Premio tanteo 1°¢ e o o e wami iy OF 000 a 990 2?5 500.000
Premio tanteo 2¢ s e o o % s« o 04 _OCO0E 9O o5 650.000
Premio tanteo 3¢ 5 soaosemiee iy L . 05 »990p3—990 - 000.000
Partidas por monedas 1¢ selector . .06 /0,340,5+1-1,5 a 39 00,3<.05
Partidas por monedas 2¢ selector . . 07 0,340,5 1-1,5 a 39 2 /7 05 &
Partidas por monedas 32 selector . . 08 0,340,5 l—l{?}a 9= 5 éﬁf;f;
Numero méximo EXTRA BALLS. . . « « «» 09 0-1-2=9 bolas extra 5
Partidas a dar por HIGH SCORE. . . . 10 0-1-2-3 partidas - o 7
Misica solo en premios,inicio y fin. 11 0=NO 1=ST i =
Mimica.cada 10 minutos . . v . . . . k2 - Q=SF 1=NO &0

Tipo de sonidos s+ e « o « s s « 13 O=efectos l=campanas 0

Premio por SPECIAL © « o s « o o o 14/ D=partida 1= bola 0

Premio por tanteo G e e e 7D=partida_l= bola (6]

Bajada automatica del HIGH SCORE . . 16 /' 0=SI 1=NO 0

Loteria ¢ o siiae & e w47 = BESs RN 0. 4w
Nimero de bolas por partida. o o « . 18 O=3bolas l=5bolas .
Partidas para un jugador . . e o o9 19 O=vavrias I=1 sola (0]

Ordefi“de los jugadores . . . . « « . 20 O=alternol=seguido 0 g
Puntuacidén del BUMPER . . . . . . ., 21 0=1K/100 1=10K/1000 ©O =
Dianas moviles e e, eamslgets BB 0.9000 1=10:600 B 3
Pasillo bola cautiva™s . . . . . . . 23 0=1.000 1=10.000 5 D
Banderola e e e e 1=1.000 o

Luces pasille banderola. . ., &+ « oos 25 O=memorizadas l=apag;d’

Si se pulsa de nuevo el pulsador de la<puerta, estando en la zona _
26 vuelve de nuevo a la zona (G5 =5 Para salir de esta situacidn, des-
conectar y reconectar la midquina (no se utilizan la zona 267

NOTAS:

Numero méximo de créditos. ZONA Ol.

Eg el nuimero mdximo de creditos que acepta. Por debajo del cual es
posible incrementarlo, ya sea por monedas o por partidas consegui-
das durante el Jjuego. si una moneda suma partidas y ésta es de




forma que scbrepase la cantidad' a que esta ajustado, son igual-
mente sumadas la primerz vez. Cuando el nimero del CREDIT es igu-
al o superior que el mdximo, los selectores son bloqueados auto-
maticamente.

Si el nmero mdximo de créd:tos, se ajusta a 00, la mdquina per-
mite jugar sin tener que introducir monedas, el l{imite queda en
99 y los monederos son bloqueados. (se utiliza este ajuste, para
juego en decmicilio particular o en exposiciones

Puntuacidén HIGH SCORE. ZONA 02.
Si se deja ajustado en 000.000 el premio de HIGH SCORE queda to-

talmente desconectado.

Premio tanteo. ZONAS 03, O4, 05.
Si se deja ajustado en 000.000 el premio correspondiente queda
desconectado., (dos premios en la misma puntuacién, se comportan

como uno solo)

Partidas por moneda. ZONAS 06, 07, O08.
La lectura 0,3 indica que son necesarias tres monedas para una

partida.
La lectura 0,5 indica que son necesarias dos monedas para una

partida.
La lectura 1,5 indica que por dos monedas daré tres partidas.

Ndmero mdximo EXTRA BALLS. ZONA 09.
Indica el numerc maximo de bolas extra que acumulard el contador.

Si se deja ajustado a 0, no dard bolas extra.

Partidas a dar por HIGH SCORE. ZONA 10.

Ndmero de partidas gque dard la maquina al sobrepasar el HIGH
SCORE. Si se ajusta a 0, en lugar de dar partidas, da una bola
extra. =

Mdsica solo en premios, prin01p10 y fin, ZONA 11,

Si se deja ajustado en 1, suena la misica de campanas solamente
al conseguir premios, al introducir monedas, al inicio de la par-
tida y al final de ésta al salir GAME OVER. Ajustandolo a 0, la
musica seleccionada en la ZONA 13, suena en todos los contactos
al tantear, ademds de los momentos antes enumerados.

Mdsica cada 10 minutos. ZONA 12. :
Si se deja ajustado en O, aproximadamente cada diez minutos, estan-
do la mdquina conectada y en GAME OVER, suena una melodfa de re-
clamo.

Tipo de sonido. ZONA 13.

Se seleccionan dos sonidos: O el sonido es de efectos especiales
y en 1 el sonido es melddico similar a campanas. En la tarjeta
I0S., hay un potencidmetro gue regula el volumen de los dos soni-
dos.,

Premio por SPECIAL. ZONA 14,

Los premios por SPECIAL, axcepto el de HIGH SCORE y tanteo, (que
tienen regulaclén por otras ZONAS), pueden ser de una partida o
una bola, seguin sea la regulacidédn O &6 1.

Premio por tanteo. ZONA 15.
Al llegar al tanteo establecido en las ZONAS 03, O4, 05 1la méqulna
sumard partida o bola extra, segun sea la regula016n 08 1. :

Bajada automdtica dcl HIGH SCORE. ZONA 16.

Si el tanteo de HIGH SCORE, esté por encima. de 899,900, al desco-
nectar y reconsctar la méqulna, el tanteo baja autcmaticamente

a” 700.000. (Esto se efectua automaticamente cuandc se apaga la m4-
gQuina por la ncche y se ccnecta nuevamente por la manana)
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Loteria. ZONA 17.
La loteria queda totalmente fuera de servicioc, si se regula en 1.

Ndmero de bolas por partida. ZONA 18.
La m3quina jugara con tre 3 cinco bolas por partida, mds las que
se puedan conseguir por BOLA EXTRA, segin sea la regulacidn.

Partidas para un jugador. ZONA19.

Si se ajusta en O, puede acumular partidas gratis hasta llegar
al ntimero de créditos del ajuste de la ZONA Ol.

Si se ajusta en 1, solo sumard la primera partida que se obtenga
por jugador y las restantes que puedan conseguir en la partida,
serdn EXTRA BALL.

orden de los jugadores, ZONA 20.

Si se ajusta en 0O, Jjuega cada jugador las bolas que le corres-
ponden alternativamente, o sea una bola cada jugador.

Si se ajusta en 1, juega cada jugador todas las bolas que le c9
rresponden seguidas.

Puntuacién del BUMPER. ZONA 21.

Si secregula en O, el bumper marca 100 puntos cuando esta apagado
y 1000 puntos cuando esta encendido.

Si se regula en 1, el bumper marca 1000 punto cuando esta apagado
y 10000 puntos cuando esta encendidoe -

Puntuacidn dianas mdviles. ZONA 22.
Si se regula en O, marcan las dianas cuando se abaten 7000 puntos.
Si se regula en 1, marcan las dianas cuando se abaten 10000 puntos.

Puntuacidn pasillo bola cautiva. ZONA 23.
Si se regula en O, el pasillo marca 1000 puntoss
Si se regula en 1, el pasillo marca 10000 puntos.

puntuacidn banderola. ZONA 24.
Si se regula en O, la banderola marca 100 puntos.
Si se regula en 1, la banderola marca 1000 puntos.

Luces pasillo bandercla. ZONA 25. =

Si se regula en O, quedan memorizadas las luces marcando el expul-
de agujero: 8000,15000 & 40000 segin corresponda (memoriza por ju-
gador)

Si se regula en 1, quiere decir que cada vez que entre la bola ( se
pierda por el tarjetero) se borran todas las luces.
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7) .-

8).-

Sustituir por este orden hasta encontrar el médulo averiado:
PSU (comprobar los fusibles), MPU, IOS.

No se enciende ningin display, pero se encienden las luces
de juego, alternando entre ellas,

Sustituir por este orden hasta encontrar el médulo averiado:
DPY jugador 12, IOS.

Se ilumina el display de algiln o algunos jugadores, cambiando
de 000.000 a 999.999, pero no todos.

Sustituir por este orden hasta encontrar el médulo averiado:
DPY jugador 192, DPY jugador 22, DPY jugador 3¢, DPY jugador
4g y DPY status,

-Falla sonido,

Sustituir por este orden hasta encontrar el mjodulo averiado:
IOS, ATAVOZ.

Al guna de las luces del juego no se encienden nunca.
Sustituir por este orden hasta encontrar el médulo averiado:
FUSIBLE LUCES, LAMPARITA, BLC correspondiente(ver numeracidén
de lamparitas o bien camblar los tres BLC).

Nétese que las luces de bumper llevan un rectificador en el
tablero de juego.

Alguna lamparita de juego, distinta de GAME OVER & HIGH SCO-
RE, esta encendida siempre.

Sustituir por este orden hasta encontrar e: mddulo averlad0°
BLC correspondiente(ver ndmeracién de lamparitas o bien cam-
biar los tres BLC, sucesivamente,

No funcionan bumpers, flippers, expulsores, saca bolas,taca;
dianas.

Fusible rectificador fundido, COMPROBAR SI SE CIERRA EL RELE
CORRESPONDIENTE, SI NO LO HACE CAMBIAR: BSC,IOS.





























































