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SE RECOMIENDA LA LECTURA ATENTA DE ESTE MANUAL, A FIN DE OBTENER
EL FUNCIONAMIENTO OPTIMO DE SU MAQUINA.

Fste Manual de Entretenimiento reune las informaciones que le

permitiran:

- Conocer bién su maquina, para utilizarla correctamente.

- Hacer frente a los pequefios incidentes.
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I NS AL BREC T U N

Antes de poner la maquina en funcionamiento, compruebe:
- que todos los conectores estén en su posicion.
- que los fusibles estén en perfecto estado.

- que la tensidén de red, coincida con la tension del trans

formador.

CAMBIO DE TENSION

Nuestro producto sale de fabrica a una tension de 220 V CA. Para

variar dicha tensidon, colocar el terminal movil del transformador

a la tension disponible.

Filss

F1 enchufe situado en el interior del mueble es de 220 V CA. vy

no es afectado por el interruptor de red.
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OPERACION GENERAL DEL JUEGO

X2, X3, X5, X10 : Bajando las Dianas A y B y pasando la bola
por la banderdla se encenderan de inferior a superior o al contra-
rio. Al tocar la diana correspondiente al luminoso encendido, con-
sequira dicho multiplicador. La Banderola pasard a marcar de -1.000
a 10;000 puntos, al bajar las dianas A y B. Asi mismo los pasillos
con dichas letras pasaran a marcar bonus.

Las dianas A y B, marcan 10.000 puntos y sube por bolas.

Los bumpers superiores alternan por los contactos de 100 bun—
tos, mientras que el bumpers inferior se enciende bajando las dianas
Ay B. Encendidos marcan 1.000 puntos v apagados 100 puntos.

Pasando la bola por cada uno de los pasillos superiores se
apagan sus luminosos, encendiendose los pertenecientes al cafnon la-
teral.Apagando los pasillos superiores y metiendo la bola en el cafion
se vuelven a encender en forma parpadeante. Apagandodolos por 22 vez
y colocando la bola en el cafion, se quedara SPECIAL alternativo entre
los 4 pasillos superiores. al consequir partida, se inicia nuevamente
g1 civle.,

Pasillos superioes encendidos, 10.000 puntos y sin luz 1000 ptoss

Luminosos cafion encendidos, 10.000 puntos.

Al bajar cada una de las dianas de la bateria por 12 vez, se
enclende un luminoso indicando 30.000 puntos. Por 22 vez, se apaga
la estrella de los 30.000 puntos y se enciende la estrella izquierda
1ndicando EXTRA BALL. La 32 vez, apaga la estrella izquierda y encien-
de los SPECIALES fijos. Repitiendose el ciclo sequidamente.

Cada“diana marca 1.000 puntos v un BONUS.

Bajando las dianas A y B y cada una de las dianas de la bateria
por 1% vez, se consequira ESTRA BALL y SPECIAL en escape derecho
alternando. Por 22 vez, se consequira los dos SPECIALES de escape v
la EXTRA BALL alternando. Por 32 vez, se quedaran los dos SPECIALES
y 28 EXIRA BALL, fiijos.

La diana superior siempre marca BONUS.
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PARA CUALQUIER AJUSTE DE LAS ZONAS, EL
MICRO TIENE QUE ESTAR SIEMPRE HACIA
FUERA (POSICION C). SI ESTO NO SE CUM-
PLE, AL AJUSTAR CUALQUIER ZONA A TRA-
VES DEL PULSADOR DE PARTIDAS, LA MAQUINA
ENTRARA EN EL ESTADO DE "GAME OVER".

B 1 O N

pulsador partidas =y g. A

FRENTE MAQUINA
(situacion puerta)

PULSADOR PARTIDAS.- Cuando aparezca,

ADJUST en el display de 12 jugador, en
el 22 aparecera el valor al que esta
ajustado las ZONAS.

Para variar dicho valor, el PULSADOR Dt
PARTIDAS (A) se encarga de SELECCIONAR
EL- DIGITO y el PULSADOR DE TEST (8) EL
VALOR DESEADO. '

e o

Estando la maquina en GAME OVER

a) Abrir la puerta.

b) Tirtar del miero {(Fig.3) posicién C.

c) Apretar el PULSADOR

DE TEST (Fig.4). Al sgltarlo, aparecera

"Test" en el display del 12 jugador (Fig.5) y en el contador

CREDIT aparecera:

- en la posicion CREDITS, el contacto que se active, corres-

pondiente al tablero. S1 es "00", quiere declir, que no hay

ningun contacto cerrado.

- en la posicion EXTRA BALL, el contacto que se active, co-

rrespondiente al mueble. Si es "8", quiere decir, que no

hay ningdn contacto cerrado.
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BALL IN PLAY

MATCH FEATURE

CREOIT

e " . ' -.
"l '-'_'g-.“;yi :

CONTADOR CREDIT

DISPLAYS FRONTAL Fig. 5

d) al actuar el PULSADOR DE TEST, los displays avanzan de 0 a 9
y las luces se ponen en flash.

e) al actuar el PULSADOR DE PARTIDAS (A) fig. &4, se activan
secuenclalmente todas las bobinas de la maquina, comproban-
dose, si hay alguna en mal estado.

SI DESA SALIR DEL ESTADO DE TEST
- PONGA EL MICRO C en la posicidn B (Fig. 3)
- ACTUE EL PULSADOR DE PARTIDAS (A) fig. &

Sequidamente la méquina volvera al estado de "GAME QVER™".

CREDITOS A CERO

S1 desea poner a cero los creditos acumulados en el contador CREDIT:
- ABRIR LA PUERTA
= FIRAR OEL WMIERD C, fig. 4.
- DAR UN IMPULSO A CUALQUIER MICRO DE LA PUERTA.
- COLOCAR £ MICRO €, FIG. & en la dosicidn B (Fig.3).

posicion inicial.

N
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CONTROL CONTABILIDAD

A fin de que el operador de la maquina pueda llevar un control

exacto de la misma, la maquina esta provista de unos contadores in-
ternos que registran el TOTAL DE MONEDAS, PARTIDAS y PREMIOS.
Estando 1la maquina en GAME OVER

DISPLAYS FRONTAL

AOrir la puerta, tirar del wmicro L fig. 4 y apretar el PULSADOR DE
PARTIDAS. Cuando se suelta se entra en "BOOK:

a) en el display de 12 jugador aparece la palabra "boop"

b) en el display de 22 jugador aparece el VALOR DE ZONA.

c) en el display de CREDITO0S, aparece el NUMERO DE LA ZONA
Para incrementar la ZONA en visualizacion basta pulsar-el micro L,
Fig. &,

Las ZONAS de BOOK son:

ZONA 1 : Monedas entradas por monedero 1

LONA 2 : Monedas entradas por monedero 2

LONA % Monedas entradas por monedefo 3

LONA 4 Total de partidas JUGADAS.

ZONA S Total de partidas de PREMIO (especial v tanteo)
ZONA 6 Total de premios de REPLAY (partidas por tanteo)
LONA 7/ fotal de premios de EXTRA BALL.

ZONA 8 : Total de premios de SPECIAL.
Para RESETAR 1la ZONA en visualizacion basta con apretar el PULSADQOR
Dt PART1IDAS.

N\

panq.

. e e s — e — 7, I P



PARA SALIR DE ESTE ESTADO DE BOOK:
- PONGA EL MICRO C (fig.4) en la posicion B 5Fig.3)
- ACTUE EL PULSADOR DE PARTIDAS (A) fig. 4

Segquidamente la maquina volvera al estado de GAME OVER

CONTROL DE AJUSTES

DISPLAYS FRONTAL

Para pasar al CONTROL AJUSTES, hay que pasar por las zonas BOOK

Cuando al i1incrementar las ZONAS, se sobrepasa la ZONA 8, se

entra automaticamente en AJUSTE:

a) en el display
b) en el display
c) en el display
Para 1ncrementar

MICTr0 L. Tig.&.

de 12 jugador aparece la palabra ADJUST
de 22 jugador, el VALOR actual del ajuste
de CREDITOS, el n2 de 1la ZONA DE AJUSTE

la ZONA en visualizacion, basta con pulsar el

Para CAMBIAR el AJUSTE, basta con apretar el PULSADOR DE TEST.

Si el AJUSTE tiene mas

de un digito, con el PULSADOR DE PARTIDAS se

SELECCIONA EL DIGITO que se desea cambiar, sefializandose éste en FLASH.

Log AJUSTEDS SUN

(MIRAR PAGINA SIGUIENTE)

""--.l
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1 ZONA DESCRIPCION AJUSTE STANDARD

1 Partidas por monedas en MONEDERO 1 B0 & 7,7
2 2 | Partidas por:monedas en MONEDERO 2 0,0 a 9,9
3 Partidas por monedas en MONEDERO 3| ~'00° a 25
4 EXTRA BALL maximas por partidas e
=3 Partidas de premio por HIGH SCORE T w S
6 Bolas por partidas 18 3
7 Créditos maximos g1 & 99
8 128 partida por puntos 010.000 a 990.000
22 partida por puntos 010.000 a 990.000
58 partida por puntos ; 010.000 a 990.000
High Score 010.000 a 990.000
PARTIDAS EXTRAS por Jjugador O=zvarias 1l=1 sola
PREMIO POR ESPECIAL O=partida 1=bola
PREMIO POR PUNTOS ' O=partida 1l=bola
MATCH FEATURE (Loteria) D= SI 1= NO
RECLAMO b= 51 1= NO
Guarda HIGH SCORE 0= NO 1= S1i
Regulacion pasillos P5S - P8 0= 5000 1=10000

TABLA DE AJUSTES

PARA SALIR DE ESTE ESTADO DE AJUST
- PONGA EL MICRO C (fig.4) en la posicion B (fiqg.3)
- ACTUE EL PULSADOR DE PARTIDAS (A) fig. 4.

Sequidamente la maquina volvera al estado de GAME OVER
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PARTIDAS POR

MONEDAS

Partidas por monedas (ZONAS 1,2 y 3 del estado ADJUST).

N2 DE PARTIDAS QUE DESEA

MONEDAS QUE DESEA INTRODUCIR

et

N

. .-N

o

v
¢
-
W

(92
:
N
G

o)

Q0

Ejemplos: Deseo introdu-

cir 1 moneda y que me dé
5,0

5 partidas. Ajuste:

Deseo i1ntroducir 2 mone-

Ajuste: 1,5

\O

~J

das y que me dé 3 partidas

MONEDAS QUE DESEA INTRODUCIR

1 2 b 4 > 6 7 8 9
N Y
5 5

-

L

o

: ) o Y

O

S ] 2 ) X S O

= -

- SIS 82,51, 11,51 . 88,9 U,BWEIHHIIII

< - | o

—~ 6]6,0]3,0]2,0}1,5]1,2{1, IH!H"HIHIU,7

— : ! -

< 7|7,0)3,5|2,4{1,8]1,4 1,2|!IH"HIHI0,8
5 e

s gte.0fa,082,712,011.611.,% l’ZI!IH"HIHI

>~ 9]9,0}a,5]3,0}2,3}1,8}1,5]1,3 1,2'!!!

| — r—
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