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2 CARACTERISTICAS DE JUEGO

2-1 TIRO DE HABIT.IDAD

El tiro de habilidad estd disponible alcomienzo
de cada bola. Apretar el gatillo de la pistola
para hacer fuego sobre las dianas C-R-A-N-E.
Dando a una diana encendida premia con 2, 3
6 4 millones (primera, segunda o tercera
bolas). Dando a una diana apagada premia con
200000, 300000 o 400000.

2-2 DIANAS (RANE(GRUA) Y
CIERRE DE GRUA

Completando las dianas CRANE se enciende
CRANE READY en el VUK superior derecho
y comienza la carrera de la gria. Disparando
a la grila antes de que el valor alcance el valor
cero premia con ese valor.

AVISO:Disparando a la barra de peligro que
hay detrds de las dianas, se restablecerdn las
dianas. Si el ajuste de dificultad 47(Crane
Hurru Up) estd puesto a YES, para encerrar
una bola en la Trampa de Brea(TAR PIT), el
disparo de CRANE debe ser conseguido antes
de que la cerrera alcance el valor cero. Si el
ajuste 47 estd puesto a NO, el disparo CRANE
debe hacerse despr'és de que la carrera alcanza
el valor cero‘para encerrar la bole el TAR
PIT. Las bolas encerradas incrementan el valor
del jackpot durante el M-BALL (multibola). Se
pueden encerrar hasta 2 bolas en el TAR PIT.

2-3 AVANCE DE M-BALL

Disparar a las bolas cautivas (avance de M-
BALL) para descontar (de 1 en 1) hasta cero
el contador de M-BALL, El switch del carrl
de salida izquierdo(M-BALL advance x2)
enciende la bola cautiva derecha durante un
periodo de tiempo para marcar dos golpes de
bola cautiva. Lo mismo para el carril de salida
derecho. Cuando el contador alcanza cero, M-
BALL es encendido en el recogedor izquierdo.

2-4 M-BALIL/CUALIFIC N DE
JACKPOT

Disparar hacia el recogedor izdo. cuando esté encendido para comenzar M-BALL.Se introducen
dos bolas por la linea de disparo, cualquier bola capturada en el area TAR PIT se liberard. Si el
ajuste 46(Crane Qualifies Jackpot) estd puesto a YES, la rampa Jackpot debe ser obtenida primero
disparando a la gnia. Si el ajuste 46 es puesto a NO, la rampa Jackpot estd disponible al comienzo
de la M-BALL.
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2-5 M-BALIL/RESTABLECER

Si se pierden todas las bolas menos una antes
de que el Jackpot haya sido conseguido, el
restablecimiento de M-BALL lucird en el
recogedor izquierdo. Disparando al recogedor
izquierdo en un periodo de tiempo restablecerd
el M-BALL.

2-6 M-BALL/DOUBLE JA

Después de conseguir el Jackpot, el doble
Jackpot estard disponible en la gria unos
instantes. Disparado a la gria, premia con el
doble Jackpot y comienza el juego con 6 bolas
enciendiendose la luz de escudos.Si el doble
Jackpot se apaga en ese periodo de tiempo, las
secuencias de cualificacidn de gnia, rampa de
jackpot y doble jackpot se repetirdn hasta que
todas las bolas menos una se pierdan, o el
doble jackpot se consiga en la gria.El tinico
camino para comenzar el juego con 6 bolas es
obtener el doble jackpot en la gria durante ese
periodo de tiempo.

2-7 ESCUDOS/M-BALL.M=6

Después de conseguir el doble jackpot en la
griia, se encenderdn los cuatro escudos; com-
pletandolos, se encenderd la gria. Disparando
a ésta se activa el Super Jackpot en la rampa.

2-8 ACKPOT

Disparando la rampa se consigue el Doble
Jackpot y habilita, durante un pericdo de
tiempo, el Doble Super Jackpot en la gria.-
Disparando a esta se concede el Doble Super
Jackpot. Si el Doble Super Jackpot se apaga o
se consiga, y dos o mds bolas permanezcanen
juego, la secuencia M-BALL se restaura con
las luces de los cuatro escudos. El juego M-
BALL finaliza cuando se pierden todas las

bolas o todas menos una.

2-9 CARACTERIS. DE -
TA/PRIMER JACKPOT MUNDIAT,

Hay 13 caracteristicas de dinamita(CD). Al comienzo de cada bola, la luz encima del recogedor
izdo. queda encendida, indicando al jugador que una caracteristica estd habilitada. Disparando al
recogedor izquierdo, se premiard con la caracteristica de dinamita intermitente en la rejilla. Los
Turbo bumpers giran la caracteristica de dinamita encendida y el recogedor derecho enciende la
primera caracteristica de rejilla LAST, ACTION o HERO no conseguida.Después de conseguida,
un disparo a la rampa encenderd la luz del recogedor izquierdo permanentemente.




2-1

Cuando una CD estd funcionando, ia bola
cautiva izquierda estd disponible para mas
tiempo. Disparando a ésta se restablece el
temporizador a su valor inicial. Mds Tiempo
puede ser obtenida una vez cuando la CD estd
funcionando.

2-11 MODIN DCARD).

Cuando una CD esti funcionando, ambos
pasillos de retorno enciende el recogedor

derecho (WILDCARD) por un periodo de
tiempo. Disparando al recogedor se premia

con WILDCARD, el cual mejora los valores
del marcador para esa caracteristica.

2-12 CONCLUSION

La mayoria de las CD estdn teporizadas para
obtener premios. Completando la CD incre-
menta el valor de Jackpot estreno mundial en
cinco millones y afade 5 segundos al tempori-
zador Estreno Mundial.

2-13 REVENTON (CD)

En esta caracteristica todos los switches valen
25K en un periodo de tiempo. Completando 10
el valor pasa a ser 50K. Comodin: duplica el
valor del switch y el valor del incremento( de
50K a 100K).Conclusion: Un marcador total de
Reventdn de 20M puntos o mds afade M al
Jackpot Estreno Mundial y afiade % segundos
al temporizador del Estreno Mundial.

2-14 TR AT, CINE (DE)

Dando a la bola cautiva durante este modo
temporizado, afiade una bola al juego. Cuando
la temporizacion acaba, la bola cautiva se
enciende para SM si hay dos o mds bolas en
juego. Comodin: duplica el nimero de bolas
anadidas por cada disparo de bola cautiva.
Congclusidn:disparando a las bolas cautivas
después de finalizar el tiempo, afiade 5M al
Jackpot de Estreno Mundial y afiade 5 segun-
dos al temporizador de Estreno Mundial.
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2-15 SALVAR A DANNY (CD)

En este modo existe un contador que comienza
con 20M y va descontando. Esta caracteristica
se premia disparando a la gria. Acaba cuando
se consigue o el valor del contador alcanza
cero. Comodin:Duplica el valor del descuento.
Conclusién: Obteniemdo el valor del contador
antes de su anulacién, afiade SM al Jackpot
Estreno Mundial y afiade 5 segundos al tempo-
rizador Estreno Mundial.

2-16 LUZ DE BOLA EXTRA(CD)

Disparando al recogedor derecho cuando la luz
de Bola Extra estd encendida, se concede una
Bola Extra. Mds Tiempo no es posible en este
modo. La Bola Extra estd disponible en el
recogedor para el resto del juego.Comodin:No
disponible.Conclusién: Consiguiendo Bola
Extra afiade SM al Jackpot Estreno Mundial y
5 seg. al temporizador de Estreno Mundial.

2-17 MILLONES DE CAT

Durante este modo temporizado, disparando a
la diana CAT se premia con el valor (en
millones) mostrado en el display, anadiendo
otro valor en el display, hata un maximo de 3
valores. Siguientes golpes en la diana CAT
puntuan el valor de pantalla. Comodin: Premia
un goipe en la diana CAT y afade(hasta un
médximo de tres) otro valor en el display.
Conclusién: Tres dianas CAT anade S5M al
Jackpot EStreno Mundial y afade 5 seg. al
temporizador Estreno Mundial.

2-18 AL TECHO (CD)

Durante este modo temorizado, el primer
disparo de rampa premia con 5 millones de
puntos, el segundo 10 millones y el tercero 15.
Fl modo acaba cuando el temporizador expira
o cuando se consiguen los tres disparos de
rampa. Comodin: Dobla los puntos de los

" siguientes disparos de rampa. Conclusion: Las

tres dianas afiaden 5SM al Jackpot Estreno
Mundial y afiade 5 seg. al temporizador del
Estreno Mundial.



2-19 OJO ENROJECIDO(CD)

Durante este modo temporizado, las dianas con
forma de ojo son encedidas para incrementar
los valores de la puntuacién(SM para la prime-
1a vez que se le de, 10 para la segunda y 15
para las tercera y sucesivas. Comodin: Duplica
el valor de la puntuacién para las diana ojo.
Conclusién: Tres golpes durante el periodo
anade 5M al Jackpot Estreno Mundial y afiade
5 seg. al temporizador Estreno Mundial.

2-20 GRAN ERROR(CD)

En este modo temporizado, dispare al menos
una diana(marca 5M), entonces al menos una
diana de ojo(marca 10M) y entoness al recoge-
dor izquierdo(15M).Comodin: duplica los
valores de puntuacidn restantes que son conse-
guidos durante este modo. Conclusidn: dispa-
rando al recogedor central afiade SM al Jack-
pot Estreno Mundial y afiade 5 seg. al tempo-
rizador estreno Mundial.

2-21 ENCUENTRE TICKET (CD)

Durante esta caracteristica, dispare a los
recogedores izquierdo, central y derecho para
buscar el Ticket, Si lo encuentra : 300M.
Comodin: Duplica el valor de puntuacidén
cuando el ticket es encontrado. Conclusidn:
Encontrando el ticket afiade 5M al Jackpot
Estreno Mundial y afiade 5 seg al temporiza-
dor Estreno Mundial.

2-22 SUPER GRUA(CD)

Durante este modo temporizado, se ponen en
Juego 6 bolas. Entonces la luz de la grua se
enciende por un periodo. Dispare a la gnia
tantas veces como pueda para conseguir jack-
pots de gria. El primero es 5M, el segundo es
10M, el tercero es 15M, etc. En el final del
periodo, si dos o miias bolas estdn todavia en
Juego, dispare a las dianas para reencender la
luz de gnia para el jackpot de gnia. Comodin:
Duplica el valor del jackpot de gnia. Conclu-
sién: Consigue un jackpot de gnia al final del
periodo de tiempo afiade SM al Jackpot Estre-
no Mundial y afiade 5 seg al temporizador
Estreno Mundial.
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2-23 TLAST ACTION HERO (CD)

Completando Last, Action y Hero en la rejilla,
comienza un reloj y comienzan 6 bolas; 100
contactos deben ser cerrados durente este
periodo. Si se consigue, se premia con 50M,
se incrementa el mimero de contactos requeri-
dos y se afiade 10 segundos al tiempo que la
queda al reloj. Mds Tiempo: No disponible.
Comodin: No Disponible. Conclusién: Cada
conclusién del nimero requerido de contactos
durante el periodo de tiempo afiade 5M al
Jackpot Estreno Mundial y 5 seg al temporiza-
dor Estreno Mundial.

2-24 JACKPOT RIPPER

El Jackpot ripper(Destripador) comienza en
7.5M de puntos. Cada disparo al kickback
afiade 500K al jackpot y "salpica" una letra.
Completando RIPPER consigue el jackpot y
restaura el valor 7.59M, Disparando el kickbak
RIPPER las luces RIPPER flasean. Dando al
kackback RIPPER mientras concede otra letra
en RIPPER. Un bloqueo de bola estard dispo-
nible mientras las luces RIPPER estdn flasean-
do. 81 la bola se pierde muentras las luces
flasean, se devuelve la bola.

2-25 LOOPING DE GRUA

Disparando a la gria durante un juego de bola
simple, entonces no se enciende la gria para
capturarla en la Trampa de Brea, premia con
250K. Siguientes disparos premian 500K,
750K, 1M, IM, 3M, 4M, 5M. Si hay menos
de dos bolas capturadas, el sexto disparo
consecutivo actia la gria para un bloqueo.

2-26 DISPAROS COMBINADOS

Hay dos disparos combinados en Last Action
Hero: CRANE-RAMP-RAMP-BOLA CAUTI-
VA DERECHA concederd 4 avances hacia M-
BALL y 10M de puntos. CRANE-RAMP-
RAMP-RIPPER KICKBACK concederd 3
letras en RIPPER y 10M de puntos.

2-27 BONOS DE BOLA

Los bonos de bola vale 1M al comienzo de
cada bola y se incrementa 10K por cada switch
cerrado. Con todas las dianas de ojo se incre-
menta en 10K. Se concede al final de la bola.



2-28 DUPLICAR BONOS

Completando las tres circulos superiores(
DOUBLE YOUR BUNUS) duplica el valor de
los bonos actuales.

-29 A ACION(ESCRO
DE RAMPA

El escrow de rampa comienza con 1M puntos
y se incrementa en 100K con cada disparo a
rampa. Disparando dos rampas en una vuelta,
habilita el recogedor central par.: conseguir el
escrow de rampa.

2-30 MOLINILL.O SUPER DEK-
KER

Disparando una combinacion RAMP RAMP 35
veces enciende el molinillo para 1M puntos
por vuelta. Tan pronto como el molinillo para,
la caracteristica se deshabilita y los puntos del
molinillo son concedidos.

2-31 CKEN

La caracteristica Chicken(Gallina) estd dispo-
nibe en el recogedor central cuando este no
estd encendido por cualquier otra caracteristi-
ca. El primer Chicken se premia con 10M y
requiere 3 disparos en el recogedor chicken.
El segundo premia con Luz de Bola Extra y
requiere 5 disparos adicionales. El tercero
concede Luz de Especial y requiere 7 disparos
adicionaes en el recogedor. Si la auditoria
15(Porcentaje Actual de Bolas Extras) alcanza
0 excede al ajuste 38 (Porcentaje de bola
extra), el segundo Chicken premia con 10M en
vez de uz de Bola Extra. Si la auditoria 2
(Porcentaje de Juego Libre Actual) alcanza o
supera al ajuste 1 (Partida Gratuita Manual), el
tercer Chicken premiard con 10M en vez de

Luz Especial.
2-32 ESTRENO MUNDIAL

Consiguiendo todas las CD, se encienden todas
las caracterfsticas de rejilla y el recogedor
izquierdo. Disparando al recogedor izquierdo
comienza la secuencia de Estreno Mundial. El
valor comienza con 10M y se incrementa en
proporcion durante el periodo de tiempo hasta
el valor Jackpot Estreno Mundial. Este valor
se consigue en el recogedor izquierdo.
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3 MANDOS DE CONTROL

CONTROL DE VOLUMEN: El mando para la regulacién del nivel de volumen estd
situado en el interior de la mdquina y se accede al
mismo abriendo la puerta de los monederos.

STEP: Estd situado en la parte posterior de la puerta de
monederos y nos permite seleccionar un determinado
registro.

FORWARD/REVERSE Estd situado en la parte posterior de la puerta de

monederos. Este mando permite moverse hacia delante
o hacia atrds en los distintos registros.

4 MENUS

La mdquina incorpora 3 tipos de menis:

REGISTROS DE AUDITORIAS
REGISTROS DE AJUSTES
TEST DE DIAGNOSTICOS

4-1 REGISTROS DE AUDITORIAS

Los registros de auditorias se dividen en dos grupos:

AUO1- AU11 son las mds utilizadas

EX AUI12 - EX AUS99 es el grupo expandido

El AU12 se utiliza para visualizar el grupo de registros de auditoria expandido

Para proceder a este mend hay que abrir las puerta de los monederos y colocar el
conmutador FORWARD/REVERSE en la posicién FORWARD (posicidn de arriba)
después presionar el botén STEP en el display aparecerd AUDICIONES Y
ATUSTES, volver a presionar el botén STEP para entrar en los AUDIT.

Una vez dentro de los menus con el mando STEP avanzamos por los distintos
registros. Si queremos retroceder en lugar de avanzar por los distintos registros,se
pulsara el mando FORWARD/REVERSE.



4-1-1 REGISTROS DE AUDITORIA BASICOS

AT 01 Totat créditos concedidos

AU 02 Porcentaje de juego libre

AT 03 Tiempo medio de bola en juego
AU (04 Tiempo medio de juego

AU 03 Monedas monedero izquierdo
AT 06 Monedas monedero derecho
AU 07 Monedas monedero central

AU 08 Monedero opcional

AT 09 Total de monedas

AU 10 Total ganancias

AU 11 Propietario

AU 12 Seleccidén del Grupo de registros expandidos

4-1-2 REGISTROS DE AUDITORIA EXPANDIDOS

EAU 13 Total de bolas

EAU 14 Total de bolas extras

EAU 15 Porcentaje de bolas extras concedidas

EAU 16 Concesiones de primer nivel de partudas gratis
EAU 17 Concesiones de segundo nivel de partidas gratis
EAU 18 Total de partidas gratis

EAU 19 Porcentaje de partidas gratis

EAU 20 Total de especiales

EATU 21 Porcentaje de especiales

EAU 22 Total de loterias (matches)

EAU 23 Concesiones High Score (mejor puntuacon)

EAU 24 Porcentaje de High Score

EAU 25 Total de juegos libres

EAU 26 Total de juegos

EAU 27 Puntuaciones entre 0 y 49.9 millones

EAU 28 Puntuaciones entre 50 y 99.9 millones

EATU 29 Puntuaciones entre 100 vy 199.9 millones

EAU 30 Puntuaciones entre 200 y 299.9 millones

EAU 31 Puntuaciones entre 300 y 399,9 millones

EAU 32 Puntuaciones mayores de 400 millones

EAU 33 Valor medio de puntuaciones

EAU 34 Créditos de Servicio

EAU 35 Propietario

EAU 36 Propietario

EAU 37 Propietario

EATU 38 Total de veces que el jugador utilizé la propiedad buy-in.
EAU 39 Veces que la bola se ha colado por el carril izquierdo.
EAU 40 Veces que la bola se ha colado por el carril central.
EAU 41 Veces que la bola se ha colado por el carril derecho.
EAU 42 Falta Slam

4-1-3 FUNCIONES ESPECIALES DEL JUEGO

EAU 43 Bolas Extras Chcken
EAU 44 Habilidad congelada
EAU 45 Disparos de Rampa
EAU 46 Disparos de Rejas
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EAU 47 Rejas Completos

EAU 48 Mas Tiempo (MORE TIME) concedido
EAU 49 Comodin(WILDCAR) concedido
EAU 50 Last Action Hero(LLAH) checkpoint
EAU 51 LAH checkpoint 1 concedido
EAU 52 LAH checkpoint 2 concedido
EAU 53 LAH checkpoint 3 concedido
EAU 54 LAH checkpoint 4 concedido
EAU 55 LAH 6 bolas completos
EAU 56 Estreno Mundial

EAU 57 Jackpot Estreno Mundial
EAU 58 Dianas Izquierdas Completas
EAU 59 Dianas Izquiedas Restauradas
EAU 60 Runway de Gnia

EAU 61 La bola cautiva

EAU 62 M-BALL activado

EAU 63 Bola 3 concedido

EAU 64 Bola 4 concedido

EAU 65 Bola 3 concedido

EAU 66 Reinicio M-BALL

EAU 67 Segundo M-BALL

EAU 68 Jackpot Concedido

EAU 69 Doble Jackpot

EAU 70 Escudos Completos

EAU 71 Premio de la gnia

EAU 72 Premio Superior

EAU 73 Doble Premio Superior

EAU 74 Disparos al RIPPER

EAU 75 RIPPER congelado

EAU 76 Premio de RIPPER

EAU 77 Misil usado

4-2 REGISTROS DE AJUSTES

A través de estos registros se realizan los ajustes de precios, partidas, caracteristicas
de juego etc.
Para acceder a este menid de registros seguir los siguientes pasos:

- Situar el mando FORWARD/REVERSE en posicion FORWARD
- Pulsar el mando STEP En el display aparecerd "AUDITS AND ADJUSTMENTS"
- Situar el mando FORWARD/REVERSE en posicion REVERSE

- Pulsar el mando STEP En el display aparecerd el registro EAD 56

- Para avanzar a través de los distintos registros pulsar STEP

- Para retroceder cambiar de posicidn el mando FORWARD/REVERSE y pulsar STEP para
ir retrocediendo a través de los distintos registros.

- Con el pulsador START se realizan los cambios deseados en los distintos registros

- Pulsando STEP se almacenan los nuevos valores en los registros.

Existen 2 grupos de regisiros de ajustes:

STANDARD Estos registros van del 01 al 12
EXPANDIDOS Estos registros van del 14 al 56

11



El registro de ajuste AD 13 se utiliza para seleccionar el grupo expandido de registros de
ajuste.

4-2-1 REGISTROS DE AJUSTE STANDARD

AD 01 PARTIDA GRATUITA MANUAL

Manual.- Se ajusta manualmente el porcentaje de premios por repeticién entre 1%
al 50%.

Fijado.- La mdquina ajusta automdticamente este porcentaje al 1%. Para cambiar
los valores presionar el botén START y luego el botén STEP para almacenar el
nuevo valor.

AD 02 COMIENZO DE PARTIDA GRATUITA
Ajustar los valores de repeticidn inicial entre 20000000 y 9995000000 puntos.

AD 03 NIVELES DE PARTIDA GRATUITA
Ajusta los distintos niveles de repeticién. Puesto a NINGUNO, 1, 2, 3 y 4.

AD 04 BONOS DE LA PARTIDA

Selecciona el tipo de concesidn otorgada por el juego ESPECIAL, NINGUNQ,
BOLA EXTRA, CREDITO.

AD 05 LIMITE DE PARTIDA GRATUITA

Ajusta el nimero mdximo de juegos libres que pueden ser acumulados por juego (0
a). )

AD 06 LIMITE DE BOLAS EXTRAS
Ajusta el nlimero de bolas extras que pueden ser acumuladas por juego (1 a 90)
AD 07 REGLAS DEL JUEGO
Permite ajustar automdticamente algunas de las caracteristicas de juego, usando el
pulsador STAR para escoger la dificultad y presionando STEP para activarlo. Puesto
a MODERADO, FACIL, MUY FACIL, MUY DIFICIL.
AD 08 AJUSTE DEL PRECIO

Existen 2 maneras:

Standard.- Se ajustan unos valores standard para cada pafs
Custom.- Es un ajuste personal y tiene varios registros;

a) Multiplicador monedero izquierdo - Determina el nimero de unidades I6gicas que
se contabilizan cuando se introduce una moneda fisica por el monedero izquierdo.

",




b) Multiplicador monedero derecho.- Determina el nimero de unidades légicas que
se contabilizan cuando se introduce una moneda fisica por el monedero derecho.

¢) Multiplicador monedero central.- No se usa

d) Monedas necesarias para un crédito.- Especifica el nimero de unidades l6gicas
requeridas para 1 crédito.

¢) Bonus crédito.- Especifica que se puede obtener un crédito adicional
Borra los contadores de juego y las pone a cero. Esto se consigue introduciendo el
valor SI con el botén START y apretando el botén STEP.

AD (09 REAJUSTE DE MONEDAS

Borra los contadores de monedas y los créditos que tenga la mdquina se activa
introduciendo el valor SI con el botdon START ya apretando el botdn STEP.

AD 10 BORRADO DE AUDITORIAS
Borra todos los registros de auditoria excepto las de las monedas y créditos para
activarlo introducir SI con el botén START y apretar STEP para confirmar.

AD 11 REAJUSTE DE MEJOR PUNTUACION
Se activa introduciendo SI con el botén START y apretando el botén STEP para
realizar la actualizacidn de las puntuaciones mads altas High Score.

AD 12 AJUSTES EXPANDIDOS
Tiene 2 valores posibles:

NO.- S§i introducimos este valor y apuntamos el botén STEP la mdquina saltard al
tltimo registro expandido EAD 54 RESTABLECIMIENTO DE FABRICA.

SI.-  Si introducimos este valor y apretamos el botdn STEP la mdquina activard

todo el grupo de registros expandidos para poder realizar los ajustes
pendientes.

4-2-2 REGISTROS DE STE EXPAND S

EAD 13 PORCENTAJE DE LOTER{A (MATCH)
Se puede ajustar el porcentaje de Match entre el 0% al 10% o en APAGADO. La
diferencia del 0% y del APAGADO es que con el 0% la mdquina al terminar el
juego realiza el MATCH en el display pero nunca se obtendrd un premio. Con el
APAGADQ la mdquina no realiza al final del juego el MATCH.

EAD 14 BOLAS POR JUEGO

Ajusta el mimero de bolas por j#gs-de 2 a 5 bolas
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EAD 15 AVISO DE FALTAS

Especifica el mimero de veces que puede actuar el plomo de falta antes de qe
s¢ suspenda el juego por faltas. El ajuste es de 1 a 3.

EAD 16 REPETICION DE EMPUJE
Especifica si la puntuacidn de repeticién puede ser temporalmente aumentada cada
Vvez que el jugador alcance o exceda la puntuacidn de repeticién. Las opciones
son:

SL.- Se ird aumentando la puntuacién de repeticién
NO.- La puntuacién de repeticién no es aumentable

EAD 17 LIMITE DE CREDITOS
Ajusta el maximo nimero de créditos que puede mantener la mdquina de 4 a 50
EAD 18 ACI PTADO MAXIMA PUNTUACION

Permite mantener las 4 mayores puntuaciones actualizadas y las iniciales de los
Jjugadores que los han conseguido.

SI.- Lasd4 mayores puntuaciones son almacenadas en memoria y aparecen en el
modo atraccidn
NO.- No se actualizan las mayores puntuaciones

EAD 19 RECORD PUNTUACION BONOS 1

Niumero de créditos concedidos al alcanzar la puntuacién RECORD MUNDIAL 1
EAD 20 RECORD PUNTUACION BONOS 2

fgﬂm%:n de créditos concedidos al alcanzar la puntuacién RECORD MUNDIAL 2

a 3).

EAD 21 RECORD PUNTUACION BONOS 3

Créditos concedidos al alcanzar el nivel de puntuacién RECORD MUNDIAL 3
EAD 22 RECORD PUNTUACION BONOS 4

Créditos concedidos al alcanzar el nivel de puntuacion RECORD MUNDIAL 4
EAD 23 RECORD MUNDIAL 1

Ajusta el valor de la puntuacién m4s alta de la mdquina
EAD 24 RECORD MUNDIAL 2

Ajusta el nivel de marcador de backup para el cua el nivel 1 puede ser inicializado.
EAD 25 RECORD MUNDIAL 3
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Ajusta el nivel de marcador de backup para el cua el nivel 2 puede ser inicializado.
EAD 26 RECORD MUNDIAL 4
Ajustz; el nivel de marcador de backup para el cua el nivel 3 puede ser inicializado.
EAD 27 RECORD MUNDIAL 5
. Ajusta el nivel de marcador de backup para el cua el nivel 4 puede ser inicializado.
EAD 28 RECORD MUNDIAL 6
Ajusta el nivel de marcador de backup para el cua el nivel 5 puede ser inicializado.
EAD 29 RAEJUSTE DE CADA RECORD

Ia mdquina realiza un borrado automdtico de las mayores puntuaciones obtenidas
al cabo de un mimero de partidas programadas en este registro:

- 100 a 900 - Se borra de 100 a 900 partidas
APAGADO - No se borma

EAD 30 PARTIDA GRATUITA

Se utiliza para activar el juego libre. Puesto a SI o NO.

EAD 31 MENSAJES DEL CLIENTE

Especifica si un mensaje aparece en pantalla durante el modo atraccidn.

ENCENDIDO.- El mensaje aparece en la pantalla durante el modo atraccion
APAGADO.- No aparece el mensaje.
CAMBIO.- Permite cambiar el mensaje. Seleccionar este valor con

el botén START, apretar el botén STEP para confir-
mar a la izquierda del display aparecerd una letra que
se puede modificaron los botones de los FLIPPER para
almacenar la letra apretar STEP y asi sucesivamente.

EAD 32 INTENSIDAD LAMPARAS FLASH
Tiene 3 modos:

NORMAL.-En este modo las ldmparas tendrdn una potencia normal
DEBIL.- En este modo las limparas tendrdn un 12,5% menos de fuerza
APAGADO.- No funciona

EAD 33 INTENSIDAD BOBINAS
Tiene 3 modos:
NORMAL.- En este modo las bobinas tendrdn una potencia normal
SUAVE.- Los pulsos de activacién de las bobinas se reducen en 12,5 %

respecto al valor normal.
DURO.- Los pulsos de activacién de las bobinas se incrementan en un 12,5 %
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respecto a su valor normal.
EAD 34 AJUSTE DE NIVELES
Existen dos modos:

OPERATOR INTERNO.- EL operador tendrd que ajustar los niveles de repeti-
¢idn abriendo la puerta de los monederos.

OPERATOR EXTERNO.- En este modo la mdquina avisard con un mensaje
"PRESS START TO CHANGE REPLAY LEVEL"
presionar START para cambiar los niveles de repeti-
cidn.

EAD 54 REESTABLECIMIENTO DE FABRICA

Presionando STEP y poniendo el ajuste en ENCENDIDO y volviendo a presionar
STEP se consigue el ajuste recomendado en fibrica, perdiéndose los mensajes
programados por el usuario.

4-2-3 FUNCIONES ESPECIFICAS DEL JUEGO

EAD 35 PROMOCION DE JUEGO

ENCENDIDO.- La mdquina en modo atraccién, usa una promocién del nuevo
juego.
APAGADO.- No se usa la promocién.

EAD 36 CONCESION DE BUY IN
SI.- Al final de cada juego la mdquina usa una cuanta atrds, permitiendo al
jugador introducir monedas para obtener créditos ¥y mantener las caracteristi-
cas del juego anterior.
NO.- No se realiza cuenta atrds.
EAD 37 COMIENZO DE NUEVA PARTIDA
SL.-  Da la posibilidad de que si después de la primera bola apretamos el botdn de
Start, comenzamos un nuevo juego .
NO.- Deshabilita el boton start después de la primera bola.
EAD 38 PORCENTAJE DE BOLAS EXTRAS
Nos permite ajustar el porcentaje de bolas extras entre 0 6 50
EAD 39 VOLUMEN DE FONDO
Ajusta el volumen de la miisica de fondo entre 0, 25, 50, 75, y 100.
EAD 40 CONVALIDADOR DE CUENTAS

Puesto a SI o NO. Con SI aparece "Insert Bill Animation" en el display en el modo
atraccién. Con NO aparecerd "Insert Coin Animation".

EAD 41 MOTOR SACUDIDOR
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Puesto a ENCENDIDO o APAGADO. Permite la operacién del motor Shaker
durante ciertos eventos. ;

EAD 42 RIPPER CONGELADO

Puesto SI o NO. Con SI, las balas introducidas en el hueco de salida, desde el
Kickback Ripper serdn devueltas.

EAD 43 GRUA APAGADA/ENCENDIDA

Deshabilita la gria para la mdquina funcione aunque esta esté rota. Puesto a
ENCENDIDA o APAGADA.

EAD 44 ESPECIAL EN MEMORITA

Puesto a SI 0 NO. Con SI la luz de especial serd retenida en memoria de una bola
a otra para el mismo jugador. Con NO se perderd con la pérdida de la bola.

EAD 45 CRITERIO DE NUEVA CARRERA

Puesto a DIFICIL, MODERADO, FACIL, MUY FACIL, MUY DIFICIL.
EAD 46 RIPPER EN MEMEORIA

Puesto a SL o NO.
EAD 47 JACKPOT DE OBTENCION DE GRUA

Con SI el disparo de grua debe ser obtenido antes de de obtener el jackpot de rampa
M-BALL. En otro caso se consigue el Jackpot al comienzo de M-BALL.

EAD 43 DIFICUTAD DE M-BALL
Puesto a MODERADO, FACIL, MUY FACIL, MUY DIFICIL, DIFICIL.
EAD 49 BOLA EXTRA EN MEMORIA

Puesto a SI 0 NO. Con SI la luz de bola extra se retendrd en memoria de una bola
a otra para el mismo jugador. Con NO se perderd con la pérdida de la bola.

EAD 50 RUNAWY DE GRUA

Con SI la captura de bolas debe ser obtenida antes de que el temporizador
desaparezca.

EAD 51 ESTILO DE TORNEO

Puesto a APAGADO, IFPA, EXPO, PAPA O CASA. Se determinan las condiciones
para preparar rapidamente un juego para torneo. Cuando se cambia esta seleccion,
todas las auditorias se resetean y todos los ajustes serdn inicializados al estilo
particular seleccionado. El juego volverd al modo atraccidn, como en el restableci-

miento de fdbrica se ejecutase. '

EAD 52 MUSICA DURANTE EL MODO ATRACCION

o



Se utiliza para activar la musica durante el modo atraccién. Puesto en APAGADO
o ENCENDIDO,

EAD 53 PROPIETARIO

EAD 55 NUMERO ID DE LOCALIZACION

Ajustable de 0 a 9999, Permite al operador asignar un niimero de localizacién en las
hojas que se imprimen ( No se afectardn por Restablecimiento de Fébrica ).

EAD 56 NUMERO ID DE JUEGO

Ajustable de 0 4 9999. Permite al operador asignar un nimero de identificacién de
juego a la hoja de impresién de auditorias. (No se verd afectadas por Restableci-
miento de fdbrica).

EAD 57 NUMERO DE COPIAS DE IMPRESORAS

Resetea el contador que se incrementa y muestra en cada hoja de Datos de Auditoria
nueva.

EAD 58 INTERFACE IMPRESORAS

Inicia la impresién de Datos de Auditoria .

18
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TE DE MONEDAS CREDITOS Y PARTIDAS

La méquina tiene una serie de ajustes por defecto que vienen definidos en funcién del pais
correspondiente. -

Estos ajustes standard se seleccionan por medio del meni de ajustes (ADJUSTMENTS) en
el registro AD 08 (PRECIO POR PARTIDA).

Pulsando el mando START se seleccionan los distintos paises y con el mando STEP se
activa el pais seleccionado.

Si se desea un ‘ajuste particular que no esté definido en los ajustes standard del pais,
entonces seleccionaremos con el mando START la opcién "CUSTOM".

Una vez seleccionada la opcién "CUSTOM" pulsar el mando STEP para acceder a los
distintos registros de ajuste,

AD 08-01 Multiplicador monedero izquierdo

AD 08-02 Multiplicador monedero derecho

AD 08-03 Multiplicador monerero central

AD 08-04 Multiplicador cuartc monedero

AD 08-05 Nimero de monedas necesarias para un crédito
AD 08-06 Bonus crédito

Con el mando START se seleccionan los distintos valores del registro seleccionado y con
el mando STEP almacenamos el valor deseado.

EJEMPLO DE AJUSTE 2:

1 MONEDA DE 100 PTS. 2 CREDITOS
1 MONEDA DE 500 PTS. 10 CREDITOS

En los registros corrasp-ndientes tendriamos que poner los siguientes valores:

AD 08-01 2 AD 08-02 10
ADO08-03 0 AD 08-04 0
AD 08-05 1 AD 08-06 0

EJEMPLO DE AJUSTE 2:

1 MONEDA DE 100 PTS. 1 CREDITOS
1 MONEDA DE 500 PTS. 6 CREDITOS

En los registros correspondientes tendriamos que poner los siguientes valores:

AD 08-01 1 AD08-02 6
ADO0803 0 AD08-04 O
AD(0B-05 1 ADO0B-06 O
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6 TEST DE DIAGNOSTICOS

DATA EAST Proporciona un sistema de test para sonido, display, limparas, switches y
bobinas, usando los pulsadores STEP y FORDWARE/REVERSE que se encuentran en el
interior pegado a la trampilla, ademds del pulsador START que estd en la parte frontal
exterior de la mdquina.

TEST AUTOMATICO para realizar una rdpida verificacion.

TEST MANUAL para localizacidn de averias.

Durante el juego, los contactos( switches) y bobinas son controlados por el sistema. Si un
switch no se cierra durante 50 juegos es considerado defectuoso. De igual forma, cuando
una bobina no logra activar un switch, el sistema la da por defectuosa. No obstante, el
criterio légico del técnico determinard si este fallo que se muestra en el display durante el
tiempo que la mdquina no estd en juego, se debe al ajuste correcto del contacto asociado a
la bobina, etc.

Durante la activacidn de estos test aparecerdn una serie de indicaciones de color que
indicardn el cddigo de switches, coil, etc.., que estd activado.

Por ejemplo, en el test de switches en el RIGHT COIN aparecerd row (WHT-YEL) fila
(Blanco-amarillo) y colum (GRN-BRN) columna (verde-marron).

Con este método ademds se consigue identificar el cableado.

BLK = Negro GREN = Verde
BRN = Marrdn BLU = Azul
RED = Rojo VIO = Violeta

ORN = Naranja WHT = Blanco

Para enirar en este mend presionar el botén FORWARD/REVERSE, a la posicién
REVERSE (hacia abajo) y luego presionar STEP en el display aparecerd Customer Service
number 1-800-KICKERS y el nimero (708) 345-7700.

Volviendo a presionar el botén de STEP entramos en el primer test volviéndolo a apretar
entrariamos en el siguiente y asi sucesivamente.

6-1 SERVICE CREDITS

Permite adquirir créditos para la comprobacidn de la mdquina sin que estos sean registrados
en la contabilidad general de la mdquina. Los créditos se consiguen con el pulsador START.

6-2 TECH ALERT

Nos indicard si hay algin switches mal o si la mdquina necesita un borrado de los registros
de juego.

6-3 BURN IN MINUTES

La mdquina realiza un fest total de la mdquina presionando el botén START, volver a
presionar este botdn para detener el test.

64 SOUND TEST
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Realiza el test de sonido, apretando el botdn de los flippers avanzamos a traves del test, con
distintos sonidos, con el botén START se activan los sonidos.

6-5 DISPLAY

Realiza un test del display de forma automdtica, probando todos los puntos, filas y
columnas.

-

6-6 LASER KICK

Se usa para hacer ajuste de la interrelacién entre el contacto activado y la bobina.
Debe hacerse con el paso de la bola por el p: sillo correspondiente.

6-7 SWITCH TEST

sl I 2 e ) | e——) Sa———

Estdn configurados en matriz de 8x8, siendo las columnas los switches correspondientes a
los drivers (transistores Q) v las filas los contactos de retorno. Para entrar pulsar STEF.
En este test en el display aparecerdn los switches que hemos activado mostrandonos el
nombre del switch, el color de la fila y columna.

6-8 TEST DE LAMPARAS

Las ldmparas estdn configuradas en una matriz de 8 x 8, 8 filas (row) y 8 columnas
(column). El cableado es de ficil identificacién, siendo el color base para las
columnas de amarillo y para las filas el rojo. El nimero de fila o columna se
identifica por el color que acompana al color base.

Tiene varios modos: (para pasar de un m do a otro presionar el botén STEP).

a) ALL LAMPS.- A este modo es al primero al que accedemos y se produce la
iluminacidn de todas las lamparas

b) ROW LAMPS ON.-  En este modo vamos activando fila por fila la matriz de
ldmparas por medio del botén START, en el display aparece
que fila estd activada.

¢) COLUMN LAMPS ON.- Activamos columna por columna de la matriz de
ldmparas por medio del boton START, en el display
nos muestra la columna que estd activada.

d) SINGLE LAMPS.- Activamos las ldmparas una a una por medio del botdn
START.

DE BOBINAS

Tiene 2 modos, para pasar de un modo a otro apretar el botén STEP.

FLASH LAMP.- . Después del test Single Lamp pulsamos el botén
STEP. Las ldmparas se iluminardn aleatoriamente.
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CICLINS COILS (CICLICO).-

COIL TEST (MANUAL).- Una vez en este modo con el boton

7 LOCALIZACION GENERAL DE LAMPARAS

La mdquina activa automiticamente las bobinas,
mostrandonos en el display cual es la bobina activa.

de los flippers selecciona-

mos de una en una todas las bobinas, la bobina seleccionada

aparece en el display con el botén START activamos la -

bobina seleccionada.

Calumna 1 an 2 arvola Qa4 as8|3 aaTa Q68|77 Q858 Q84
AMA-MARR AMA-ROJO AMA-NAR AMA-NEG AMA-VER AMB-ATLIL AMAVIOL AMA-GRIS
Fila CN7-1 CN7-2 CH7Y-3 CN7-4 CH7-5 CNT-7 CN7-B CN7-3
1 ayz Rafilin: Rejilla: Diana Escudn Dispare Misil
ROI-MARR Encantrar Ultirmo c de Qjo Ceantral Malinilla Da Nuevo Ligear
CHE-1 Banedict Marcador 8 17 Supericr 25 a3 41 48 57
2 73 Rajila Rajilla; Diana facuda Blaqueo
ROJ-MEG Last Ir al R De Cjo Izedla, Chicken Inferiar A
ChME-2 cine 10 18 Central 25 fentral 34 42|  |Derechol50 58
3 a7a Rajilla Pajilla: Diana Escudo Linaas Bloqueo
ROJ-NAR Action Salvar a A da Oja Derecho De Salida Superior 1
CHE-3 Denny 11 19 Infarior 27 Cantral 35 X2 43 {lzdo,} 51 53
4 a7s Asjilla Rejilla; Cirgulo Escudo Aecogedar
ROJ-AMA Hero Bola Extra N Supearior Cantral El Suslo Central 1 P
CHE-5 4| Encendidal 2 20 lzdo. 28 36 44 B2 B0
5 ars Canos Rejlla; Circula Mas Fecogedar
ROJ-VER Supar Millones E Superior Tiempo Jackpaot Central 2 P
CHNE-6 Gria Cat 13 21 Central 23 37 45 53 a1
g a7y Turbe Rajilla; Animacion Cireuio Extra Destripador Aecogedor
ROJ-AZUL Bumper Al Teche Diana Superior Ball (Hipper] Cantral 3 E
CMNE-7 lzdo, a 14 Cat 22 Daracho 20 38 46 54 a2
7 ara Turha Rejilla: Hola Salvar a Dispara
ROJ-VID Burmper Ojos rojos Rampa Cautiva M-BALL Denny De Graa A
CHB-H Superiar 7 18 23 lzda. 31 b S a7 55 83
g Q79 Turbo Rejilla Bola Carriins Ascogedor Aecogador Botdn
ROJ--GRIS Bumpear Gran errar Comadin Coautiva de Retorno lzda, Cantral 4 D& crédito
CNEg-3 Dorechn 8 16 24 Deracha 32 X2 4o 48 56 7.3
22
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8. PLANO DE SITUACION DE LAMPARAS

Lamp

Number Description

o}]
o2
03
04
05
851
o7
a8
0s
10
11

Find the Ripper
Grid:Last
Grid:Action
Grid:Hera
Grid:Super Crane
Left Turbo Burnper
Top Turbo Bumper
Right Turbo Bumper
Grid:Fast Scoring
Grid:Go to The Mavies .
Grd:Save Danny

23

Grid:Light Extra Ball

-Grid:Cat Millions

Grid:To The Roof
Grid:Redeye
Girid:Big Mistake
C

R

A

N

E

Animated Cat Target
Left Aampr

Wild Card

Benedict's EyeTop
Benedict's Eye Middle
Benedict's Eye Bottom
Top Rallover Left
Top Hollover Middle
Top Rollover Right
Lett Captive Bail
Bight Captive Ball
Shield Left

Shield Left Center
Shield Right Center
Shield Right

More Time

Extra Ball

M-Ball

Return Lanes (2 Bulbs)
Spinner

Chicken

Qutlanes (2 Bulbs)
The Roof

Jackpat

Hipper

Save Danny

Hight Scoop

Shoot Again

Lock Bottom (Right)
Lock Top (Laft)
Middle Scoop

Middle Scoop

Middle Scoop

Shoaot the Crane
Middle Scoop

Smart Missle



9. LOCALIZ

ACION GENERAL DE SWITCHES

082

Columna | 1 Qss 2 as4|3 as3|4 5 asi|o Qso|7 Q438 a48
VER-MARR VER-ROJOD VER-MAR VER-AMA VER-MEG VER-AZUL VER-VIOL VER-GRIS
Fila CHNE-1 CHB-2 CHB-3 CHE-4 CN8-5 CNB-7 CnB-3 CHNE-3
1 Falta Trough Diana Stand up Turboe Reiorma Fecogedor
BLA-MARR Plama 2l Abatibla Derscho Bumper Izda. No Usado Cantral
CN10-3 1| tecpierds 8 € 17| Superdor 25 lzdo. 33 41 49 lzdo. &7
2 Monedero Trough Diana Srand Up Turbe Retormo Racogedor
BLA-ROJO Adicional #2 Abatibla Derscha Bumper Deracha No Usado Cantral
CN10-8 2 10 R 18 Coantral 28 Inferior 34 42 5O Darecha 53
3 Botdn Trough Dimna Stand Up Turbe Camil Maelinilla
BLA-MAR Créditos £3 Abntible Derscho Bumper Saiida izdo. Ne Usado Facogedor
CN10-7 3 11 A 18 Inferior 27 Darecho 35 43 B1 58
4 Mansdaro Trough Diana Clreula Honda Camil Limita
BLA-AMA Derecha a4 Abaribla Superiar [ZOUIERDA Salida dcho, Ne Usade Gria
CH10-8 4 12 M 20 lzquiarde 28 a6 £4 52 lzdo. &0
5 Manedero Treugh Dians Circulo Honda Salida Limetas
BLA-VER Cantrai 25 Abatible Superior Derecha RAamps Mo Usado Gria
CHN10-5 B 13 E 21 Central 29 a7 lzds. 4% 53 Deha, 81
] Monedero Trough Blequasn Cireula Recogedor Entrada Barrai2) Misil
BLA-AZUL Izgudarda 78 lzdo, Superiar Draccha Aampa Dianes Ligero
CN10-3 g T4 Superior 22 Darecho 30 R.O. 38 lzds. 48 Abaribl. 54 62
7 Falta Trough Biequeo Ensambla. Circuio Clreula Flippear
BLA-VIO Slam 27 Izdo Recogedar Cautive VUK Caurtiva Irquisrda
CH13-2 T Cera. 18 Inferdar 23 Darachos 31 lzds. 3% &7 Decho. 23 g3
] Garilla Pasilla Matiniila Diana Diana Bola Hipper Dizna Flippear
BLA-GAIS Dispara Sencilla CAT Cautiva Kickback Cautiva Derecho
CH10-1 E: 18 lzdo. 24 3z lzda. 40 48 Deha. 58 B4
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10. PLANO DE SITUACION DE SWITCHES

Switch Switch
Number Description Part No. Number Description | Part No.
01*  Plumb Tilt See Cabinet 12 Trough #4 180-5119-00
02*  4th Coin - 13 Trough #5 180-5119-00
03* Credit Button 500-5097-02 14  Trough #6 180-5119-00
04*  Right Coin 180-5024-00 15 Trough #7 Right 180-5118-00
05* Center Cain 180-5024-00 16  Shooter Lane 180-5100-1
oe" Lett Cain 180-5024-00 17 Drop Target C 180-5092-01
07"  Slam Tilt 180-5022-00 18  Drop Target R 180-5092-01
08" Launch Trigger 180-5111-00 19  Drop Target A 180-5092-01
09 Trough #1 Left 180-5118-00 20 Orop Target M 180-5092-01 -
10 Trough #2 180-5113-00 =1 Drep Target E 180-5092-01
1 Trough #3 180-5119-C0 22  -Left Lock Top 180-5128-00
23 Left Lock Bettorn 180-5128-00
24  Single Leit Rollover 500-5706-00
25  Right Stand-Up Tep  180-5130-C0

25  Right Stand-Up Middle 180-5130-01
27  Right Stand-Up Bottom 180-5120-02

el m— el e el bl kel et sl e e === - -

28 Top Follover Left 500-5706-00
28  Top Rollever Middle 500-5706-00
30  Top Rellover Right 500-5707-00
31 Right Scoop Assembly 500-5057-00
32  Animated Cat Target 500-5738-08
23 Left Turbo Bumper 180-5015-01
34  Bottomn Turbo Bumper 180-5015-01
35  Right Turbo Bumper  180-5015-01
386  Leit Slingshot 1B0-5054-C0
37  Right Slingshot 180-5054-00
38  Right Scoop Rellover  500-5707-00
39 Left Captive Rollover  500-5708-00
40 Left Captive Target 500-53738-08
41 L=it Retum E00-5706-00
42 Right Retumn 500-5707-00
43 Left Cutlane 5C0-57C8-00
44 Right Qutlane 500-5707-C0
45 Left Bamp Exit 1E0-5090-00
46  Left Ramp Entrance 180-5020-00
47 VUK 180-3116-00
48  Ripper Kickback 180-5167-C0
49 Mot Used -

50  Not Used -

51 Not Used -

52  Not Used -

53  Not Used -

54  Drop Target Bar (2) 180-5129-00
55  Right Captive Rollover 500-5707<00
56  Right Captive Tqt. 500-5640-00
57 Middle Scoop Laft 500-5116-00
58  Middle Scoop Right  500-5700-00
59  Scoop Spinner 180-5010-04-
80  Crane Left Limit 500-5727-00
61 - Crane Right Limit- 500-5727-0a
62  Smart Missle - 515-5804-00
63  LeftFip. Cab. . 180-5048-07
64  Right Fip. Cab _ 180-5048-01
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