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INTRODUCCION

- Montar la miquina.

- Verificar la tension de red (la maquina sale de fabrica a 220V CA; para
variar la tensidén de entrada, ver apartado CAMBIO DE TENSION).

- Verificar fusibles.

Una vez realizado ésto, la maquina estard lista para funcionar.

CONEXIONADO DE MANGAS

Si por cualquier causa se tuvieran que desconectar las mangas, la forma de

conectarlas correctamente, seria la indicada a continuacion.

- Conectar mangas del tablero a:

a) placa SLD. Conectores 12,13,14,15 y terminal faston
b) placa SSD. Conectores 9,10 y terminal faston 11

c) placa MPU-V, Conector 3

d) placa PBU. Terminales faston

e) conector hembra 3x3 situado en frontal

f) conector hembra 2% situado en mueble

g) conector hembra 2x2 situado en mueble

- Conectar manga de flipper a:

a) placa SSD. Conector 8

b) placa MPU-V. Conector 1

c) placa SOUND-IV. Conector 7

d) regleta de faston situada en frontal
e) placa PBU. Terminales faston

- Conectar manga de mueble a:

a) placa MPU-V. Conector 4

- Conectar cable blindado a placa SOUND-IV. Conector 6

- Conectar manga display de la placa MPU-V, conector 2 a placa BUS DISPLAY
situada en el frontal.

- Las mangas del BUS frontal a placas DISPLAY van en el orden indicado. Ver
figura 1.



)

a MPU
Conector 1

VE

AZ

GR

BL

a SSD
Conector 8

VI

AM

ol
vl

Yiid NoovHILnL

Ae
)

¢ ‘914

volL

VA

- <
©

1

A

VA
1] (o]

:@
] &5

Syavioulkoo syHigod
ass zr/is
NOLSYE ON3OLIY

az

vz
a5

L 1L 1

SYIVIOULKOD ON SYNINOS
At
[ [

]

¥OVd
I

volt

ndd

vol

vs

r———1|

e ——

vs

AL VALL AO ASD /

No

AbT

NnNO

HOAYWUOJSNVYL Y

T7914

a display
CREDITS

a DSPY-4

a DSPY-3

a DSPY-2

a DSPY-1

~

a MPU. Conector ¢



CAMBIO DE TENSION

Se efectua en la regleta situada sobre el transformador (figura 3)

Las tensiones estdn serigrafiadas para su mejor localizacidn:
- Levantar el tablero

- Colocar el terminal mévil (RO) en la posicidn correspondiente
a la tensién de red disponible (figura 3).

El enchufe interior, situado en plataforma transformador es de 220V y
no es afectado por el interruptor de red.
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CAMBIO DEL CARTUCHO

Cuando la mdquina haya agotado las fotografias del cartucho, en el frontal
aparece iluminado "SIN FOTO" en flashing.

En ese momento, para cambiar el cartucho, seguir las siguientes instruccio-

nes:
- Abrir la puerta acceso camara

— Desplazar hacia si, cierre de abertura (situado en la parte infe~.
rior izquierda de la camara).

- Extraer el cartucho tirando de la cinta verde

- Colocar cartucho (serie 600) siguiendo las instrucciones del mismo.

- Cerrar abertura camara

- Apretar pulsador (situado a la derecha de la cémara) cuando la
mdquina esté en GAME OVER. La luz "SIN FOTO" del frontal se apagara.

- Cerrar puerta acceso camara '
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DESCRIPCION. DEL JUEGQ

Las luces superiores indican el valor que va a conseguir el jugador al
colocar la bola por los pasillos (10000 & 20000). Teniendo todas las
luces encendidas, se encienden los especiales alternando.

Tirando la diana abatible y pasando la bola por la estrella encendida,
va encendiendo sucesivamente de X2 a X7 izquierdos hasta conseguir
EXTRA BALL.

Las dianas de la bateria encienden sus luces correspondientes. Al tener
todas encendidas y abatir una diana cualquiera, van encendiendose suce-
sivamente de X2 a X7 derecho hasta conseguir EXTRA BALL.

Consiguiendo X5 y pasando la bola por los pasillos de escape, acumula
BONUS para la siguiente bola.

Las cuatro dianas de la izquierda, encienden sus luminosos correspondien-
tes. Una vez todas encendidas y volviendo a tocar se encienden en flashing.
Una vez todas en flashing se apagan y secuencialmente se encienden, in-
dicando PARTIDA.

Las tres dianas de la derecha, encienden sus luminosos correspondientes.
Una vez todas encendidas se enciende BOLA CAUTIVA y volviendo a tocar se
encienden en flashing. Una vez todas en flashing, se enciende también en
flashing la bola cautiva, indicando EXTRA BALL.

Las siete dianas mencionadas, suman BONUS,

El expulsor marca lo que indica su luminoso correspondiente encendido:

- 20000

50000

- 90000

EXTRA BALL
PREPARA SPECIAL

Los pasillos superiores encienden los bumpers.

El TILT penaliza la bola en juego.
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Si la miquina estd en juego y se abre la puerta , el juego continuard, aunque se aprete
cualquiera de los pulsadores de TEST o PARTIDAS.

Para entrar en TEST o BOOCKKEEPING, la miquina tendrd que estdr en " GAME OVER ".

Para poner a cero el contador de CREDITOS: abrir la puerta, tirar del micro CHERRY (A)
fig. 4 y dar -un impulso a cualquier micro de la puerta.

Al ajustar las zonas, hay que tener en cuenta la posicién del micro blanco CHERRY. Al
ir apretando sucesivamente, el micro se queda en su posicién intermedia. Por lo tanto
para cualquier ajuste de las zonas, el micro tiene que estér hacia fuera.

Si por cualquier motivo, al buscar la ZONA deseada,

no se ha colocado el micro hacia fuera y se ajusta

dicha zona por medio del pulsador de partidas, la

ndquina se pone en GAME OVER.

TEST

Con la maquina en GAME OVER:

- Abrir la puerta
- Tirar del micro blanco CHERRY (A). Figura 4

- Apretar el pulsador de TEST (B) fig.4. Al soltarlo, en el display de
ler. jugador (DSPY 1, fig.4) aparecerd TEST.

- Al apretar nuevamente el pulsador de TEST, los contadores avanzan de
000.000 a 999.999 repitiendo el ciclo, siempre y cuando, dicho pulsador
permanezca apretado.

- En el contador CREDIT (fig.4) aparecera 00 O, ello indica que no hay
ningin contacto cerrado.

- Al cerrar cualquier contacto, aparecerd en dicho contador, el nimero
correspondiente a dicho contacto. Ver figura

- Al apretar el pulsador de partidas (C), hara un test de bobinas para
averiguar si hay alguna en mal- estado o un mal funcionamiento de la
misma.,

FIG. 4 DSPY-2.

XTRA
cReDITS  © MATCH FEATURE |:]

'

PULSADOR PARTlDAS__’___. OC , @Q—TIRADOR
( SELECCION DIGITO
" VALOR DE ZONA )

( TEST AJUSTE OEL
VALOR DE ZONA) ~—T——ft—u B

( VARIACION DE ZONA)




AJUSTE Y CONTABIL IDAD

- LECTURA TOTALES DE MONEDAS, PARTIDAS Y PREMIOS (BOOKKEEPING)

Con la maquina en GAME OVER:

- Abrir la puerta
- Tirar del micro blanco CHERRY (A) fig.5

- Apretar el pulsador de partidas (C) fig.5. Al soltarlo aparecera
"boop" en el display de ler. jugador (DSPY 1, fig.5) y en el 29

la cantidad de monedas entradas por el ler. selector.

- En el contador CREDIT, aparecerd la zona 1. Al apretar sucesivamente

el micro CHERRY (A), aparecerén las siguientes zonas:

zona
zona
zona
zona
zona
zona
zona

Todas las zonas mencionadas (zona 1 a zonz 8) pueden ponerse a cero
independientemente, apretando el pulsador de partidas (C) fig.5

PARA SALIR DE ESTE ESTADO DE "BOOKKEEPING", COLOCAR EL MICRO CHERRY (A)

NoOooOdbd N

oo

8:

nimero de monedas 2¢ selector
nimero de monedas 3er. selector

total de partidas jugadas

total de partidas por especial y tanteo

total de partidas por tanteo

total "BOLAS EXTRAS'" conseguidas
total de "ESPECIALES" obtenidos

EN SU POSICION INTERMEDIA Y APRETAR EL PULSADOR DE PARTIDAS (C). Ver fig.5

AJUSTES INDEPENDIENTES

Estando en la zona 8 y apretando el micro CHERRY (A) sucesivamente
aparecera "ADJUST" en el display de ler. jugador y en el segundo el

valor al que estd ajustado las zonas.

Para variar los ajustes de las zonas siguientes, hacerlo por medio del
pulsador de PARTIDAS (C), el cual puede seleccionar el digito requerido

y por el pulsador de TEST (B), el valor deseado. Ver fig.5

OBJETO DE AJUSTE DR. ZONA LECTURA STANDARDI
PARTIDAS POR MONEDAS ler. SELECTOR 1 0,0 ag,9 1,0
PARTIDAS POR HONEDAS 22 SELECTOR 2 0,0 a 9,9 3,0
PARTIDAS POR MONEDAS 3er. SELECTOR 3 00 a 25 07 .

JHAXINO EXTRA BALL POR PARTIDA &4 1ab 3
PARTIDAS A DAR POR HIGH SCORE 5 1ab 1
BOLAS POR PARTIDA 6 1asb 3
CREDITOS MAXIHOS 7 1 a 99 99
18 PARTIOA POR PUNTOS 8 100000 a 9900000 1200000
23 PARTIDA POR PUNTOS 9 100000 a 9900000 1600000
32 PARTIDA POR PUNTOS 10 100000 _a 9900000 2000000
HIGH SCORE il 100000 a 9900000 2400000
FOT0 12 100000 a 9900000 3000000

JPARTIDAS EXTRAS POR JUGAOOR 13 | 0=VARIAS 1=1 SOLA 0
PREMIO. POR ESPECIAL 14 | 0=PARTIDA 1=BOLA 0
PREHIO POR PUNTOS 15 | 0=PARTIDA 1= BOLA 0
MATCH FEATURE 16 | 0=5I "~ "1« NO 0
MUSICA DE RECLAHO 17 | 0=S1 1= N0 0
BORRA HIGH SCORE AL APAGAR HAQUINA 18 | 0=SI 1= NO 0
FLASH 19 | 0=NOD jm S1 0

13
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ZONAS 1 y 2 ( ajuste de partidas por monedas ler. y 22 selector)

Se pueden ajustar desde 0,0 a 9,9 por medio del pulsador de
partidas (seleccién digitos) y el pulsador de TEST (valor deseado).

Ajustes mas frecuentes:

FREE PLAY

quiere decir,
quiere decir,
quiere decir,
quiere decir,
quiere decir,
quiere decir,
quiere decir,
quiere decir,
quiere decir,
quiere decir,
qQuiere decir,
quiere decir,
quiere decir,
quiere decir,
quiere decir,
quiere decir,
quiere decir,
quiere decir,

Q

000000000 WRONUMLLNOEHEO

- w e W @ W w e w e =

OCONOTADOUNFRPFFHF OOO0OO0O00000

“ W W w w w -

que
que
que
que
que
que
que
que
que
que
que
que
que
que
que
que
que
que

PARTIDAS

introduciendo 10

introduciendo
introduciendp
introduciendo
introduciendo
introduciendo
introduciendo
introduciendo
introduciendo
introduciendo
introduciendo
introduciendo
introduciendo
introduciendo
introduciendo
introduciendo
introduciendo
introduciendo

MONEDAS

HFHRERRRERRERREODE ODON® LG

monedas
monedas
monedas
monedas
monedas
monedas
monedas
monedas
moneda
monedas
moneda
moneda
moneda
moneda
moneda
moneda
moneda
moneda

= VALOR AJUSTE

Para mas informacién ver tabla ajustes. Figura 5

N® DE PARTIDAS
SRR EENE RN AR

1 1 2 3 [ 5 6 7 8 9

21os| 1 1,5} 225 3|35 & |45
2 3Jo,afo, 7] 1 [raf1,7| 2 ]2,4)2,7] 3
a
o 4lo,3los|o,8) 1 [1,3}1,5(1,8] 22,3
s
[n] :
g 5 §o,2/0,4/0,6]0,8] 1 |1,2{1,4)1,6[1,8

o
Z 5 0,5/0,7/10,9( 1 |1,2{1,4]1,5
g 7 0,3 0,6|0.,80,8] 1 [1,2]1,3
w
Z 8 0,4]0,5/0,7{0,8]0,9] 1 ]1,2
=

g 0,6/0,7/0,8/0,9] 1

ZONA 3 (partidas por monedas 3er. selector)

Se puede ajustar desde 00 hasta 25 partidas.
Los nimeros que van saliendo en el display de 22 jugador (DSPY 2) al-
apretar sucesivamente el pulsador de TEST, corresponden a las parti-
das que dard por moneda introducida. Los digitos se pueden seleccio-

nar a través del pulsador de partidas.

daré
daré
dara
daré
dard
daré
darad
daré
daré
daré
daré
dara
daré
daré
daré
daré
dara
dara

partida

partida

partida

partida

partida

partidas
part}das
partidas
partida.
partidas
partidas
partidas
partidas
partidas
partidas
partidas
partidas
partidas

CONONDWONWDHBWNE B,

FIG, 5



GOMAS
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