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1.- DESCRIPCION DEL JUEGO MODELO "SPACE SHIP".

1.1. SALIDA DE BOLA.

Al salir la bola en la canal del tirador, va corriendo
una luz con un ritmo que va acelerando, obligando al juga-

dor si quiere tantear a tirar la bola.

1.2 DIANAS.

Al tirar cada una de las 6 dianas izquierdas, se apaga
en el luminoso correspondiente. Teniendo las 6 dianas aba-
tidas se enc1ende el luminoso n27 que al pasar la bola por
pasillo, enciende los luminoso 8, 9, 10 que se apagan POT

las dianas traseras. Seguidamente vuelven a subir las dia-

s u

nas y marca 80.000 puntos, encendiendo el ESPECIAL, el ci-

clo se vuelve a repetir dando partida al segundo ciclo.

Con cada pareja de dianas se encienden las luces de las

estrellas y el bumper correspondiente. Al tocar la estrella
encendlda 1a luz del bumper parpadea (flashing). Al toque
de l1la bola , marca 100.000 puntos y se apaga, pudiendo vol-

ver a encenderlo con 19 estrella.

1.3 BONUS.

Al abatir las dianas progresivas avanza el multiplicador

de bonus X3, X5, X10, v20. Cada diana abatida enciende una
luz correlativa en el pasillo SUPET10T izquierdo. LOS bonus
tantean al perder la bola 'y corresponden a los luminosos

~umerados del 1 al 10 que esten encendidos.

1.4 PASILLOS.

Apagando los pasillos A, B, C, y D una primera vez en-

ciende EXTRA BALL de la diana fija amarilla y S€ vuelven a

encender los pasillos.

|l a segunda veZ harpadean las luces de los pasillos Yy al

apagarlos marca FSPECIAL directamente.

| as luces del pasillo superlior derecho avanzan al pasar

la bola por los pasillos inferiores alternando
[a trampilla inferior derecha se abre por el agujero,

con la luz correspondiente Yy S€ apaga al devolver la bola

a1 tirador.



2.1.2 Valor de las monedas.

En el display del tercer jugador aparecera el monedero
al que corresponde la modificacidon, en el del segundo apa-
recera "VALMON" (valor monedero) y en el del cuarto, el va-
lor de las monedas en pesetas.

Es posible el ajuste del valor de las monedas en cada
uno de los monederos para ello se procedera del siguiente

modo

2.1l.2.1 Monedro 1zZguierdo.
Puede variarse el valor desde "000" hasta "999", median-
te el procedimiento descrito en el apartado 2.1.1.

Pulsando el botdn de partidas se pasara al monedero

central.

2.1.2.2 Monedro central.

Su funcionalidad es 1la misma que en el monedero izquler-
do.

Pulsando el botdén de partidas se pasara al monedero de-

recho.

2.1.2.3 Monedero derecho.
Su funcionalidad es la misma que en el monedero 1zquler-
do.
Pulsando al botdn de partidas se pasara al siguiente

estado.

2.1.3 Caracteristicas de los monederos.

En el display del tercer jugador aparecer® el monedero
al que corresponde la modificacién, en el del segundo el
nimero de monedas y en el del tercero, el nimero de partidas
que correspondan al ndmero de monedas.

Fs posible ajustar los monederos de forma que a un de-

terminado nGmero de monedas, otorguen un determinado numero

de partidas.

2.1.3.1 Monedero 1zquierdo.

Aparecerd intermitentemente el ndmero de monedas o el

de partidas. En dicho instante es posible su alteracion



mediante la pulsacidén del botdon interior rojo, correspon-
diendo un incremento a cada pulsaciéon. Cuando el valor 1in-

crementado llega a cinco, al pulsar de nuevo pasara la in-

termitencia a otro parametro, pudiendo ser éste alterado
en dicho instante de igual modo que el anterior, y de 1igual

modo, al llegar a cinco, pasa de nuevo al primer parametro.

2.1.3.2 Monedero central.
Su funcionalidad es la misma que la del monedero 1zquler-

do.

Pulsando el botdn de partidas se pasard al siguiente

estado.

2.1.3.3 Monedero derecho.

Su funcionalidad es la misma que la del monedero izquiler-
do. | -

Pulsando el botén de partidas se pasara al siguilente

estado.

2.1.4 Nimero maximo de bolas extras.

En el display del tercer jugador aparecera el texto
"MAXBOEX" 'y en el del cuarto, el numero, ajustable hasta 5,
mediante la pulsacidén del botdén rojo interior.

Pulsando el botén de partidas se pasard al siguilente

egtado;

2.1.5 Premio por HIGHT-SCORE.

Fn este punto se elige el premio que se dara al superar

el HIGHT=SCORE.

Fn el display del tercer jugador aparecera el texto

"PRHISCO" (premio por hight score) y en el del cuarto apare-
cera, de forma intermitente y éen correspondencia a cada pul-

sacién del botén rojo interior el texto:
"pPAR EX" (partida extra).

Fn el caso de que no haya premio poOT HIGHT-SCORE.

1 botén de partidas se pasara inmediantamente al siguiente

estado. (2.6).



2.1.8 Premios por puntuacion.

Fn el display del tercer jugador aparecera el tipo de
cota de premio y en el del cuarto la puntuacidén necesarila
para alcanzar el premio.

Fn esta puntuacién solo podran alterarse las cifras de
las centenas de mil y las unidades de millén, permaneciendo
el resto inalterable.

| 2 modificacién se realiza mediante la pulsacion del

del bo-

té6n verde para indicar la cifra a alterar, la cual aparece-

botén rojo para incrementar el valor de la cifra vy

ra intermitentemente.

2.1.8.1 Primera partida.

Fn el display del tercer jugadorT aparecera
se modifica segdn lo expuesto en el apartado 2
pulsando el botén de partidas se pasara al

estado.

2.1.8.2 Seguhda partida.
Fn el display del tercer jugador aparecera

se modifica segin lo expuesto en el apartado 2

Pulsando el botdn de partidas se hasara al

estado.

2.1.8.3 Tercera partida.
Fn el display del tercer jugador aparecera

se modifica segin lo expuesto en el apartado 2

Pulsando el botdn de partidas se hasara al

estado.

2.1.8.4 Premio por HIGHT-SCORE.
Fn el display del tercer jugador aparecera
se modifica sequn la expuesto en el apartado 2
Pyulsando el botdén de partidas se€ pasara al

o5 gtld ,

2 1.9 Referencia de la maquina.

Fs posible darle un ndmero a la maquina para su identi-

Ficacién a la hora de llevar una contabilidad.

"SCORE 1"

il xBa

siguiente

"SCORE 2"

sk vt

siguiente

"SCORE 3"

s J vt

siguiente

"HISCOR"
1«8,

siguiente

Para ello,



en este paso, aparece en el display del tercer jugador el
texto "REF MAQ" y en el del cuarto jugador, un numero de
siete cifras, ajustable cifra a cifra, mediante el botan
rojo para incrementar el valor y el verde para seleccionar
la cifra a alterar, la cual aparecera intermitente.

Pulsando el botdén de partidas se pasara al siguiente

estado.

2.1.10 Paro-marcha de la misica de reclamo.

Es ﬁosible anular o permitir que se produzcan reclamos
acusticos a intervalos requlares. Para ello, en el display
del tercer jugador, aparecerd el texto "MUSICA", en el del
cuarto un ndmero entre "0" y "1" y en el del segundo "NO"
en concordancia con el "0" y "SI" en concordancia con el
"1", pudiendose alterar mediante la pulsacidén el botdn rojo

del interior.

Pulsando el botén de partidas se pasard al siguiente

estado.

2.1.11 Ajuste de puntuaciones.

Es posible ajustar la puntuacién del grupo de 6 dianas
abatibles.

2.1.11.1 Ajuste puntuacidén del grupo de seis dianas abati-
bles.(rojas) .
En primer lugar aparecera:
- Display tercer jugador el texto PT-DIAB.
- Display cuarto jugador puntuacién (5000 puntos)
Pulsando el botén rojo interior modificaremos la puntua-
cién en los displays aparecera:
- Display tercer jugador el texto PT-DIAB.
- Display cuarto jugador puntuacién (10000 puntos).

Si se vuelve a pulsar el botén rojo interior volveremos
a la puntuacion anterior.
Pulsando el botén de partidas se pasara al siguiente

estado.

2.1.12 Fin del ajuste.

Nos indicarad que ha terminado el ajuste de los parame-

tros de la maquina.



Pulsando el botdon rojo se pasara a la siguiente funcidn.

Pulsando el botén de partidas se pasara, de nuevo, al
ajuste de porcentajes.

Desde cualquier estado de la funcion de ajuste puede

saltarse al estado de Fin de ajuste manteniendo pulsado el

botén de partidas y pulsando a continuacion el botdn rojo

interior.

>« JTEDTs

Aparecera en el display del primer jugador el texto

"TEST" y en el de credit de forma intermitente, las siglas

II"EH .

g«) Tl B BLSFLAYS

Pulsando el botdén rojo del interior sucesivamente iran
apareciendo en todos los displays las cifras del "O" al "9".

Pulsando el botdén de partidas se pasarda al siquiente

estado.

3.2 TEST DE BOMBILLAS

Pulsando el botdén rojo del interior se encendera un gru-
po de bombillas de de forma fija. Al pulsar de nuevo se en-
cendera un tercer grupd y pulsando otra vez se apagan todas
las bombillas y el flash realiza unos destellos.

Pulsando el botdn de partidas se pasara al siguiente’

estado.

3.3 TEST DE CONTACTOS.

Pulsando el botdén rojo del interior se pasa a la fase
de control, en la que, en el display del cuarto Jjugador
aparecera el texto "ALL OFF" éi no hay ninguno conectado
y cuando se conecta alguno, aparecera el texto "ON XX" en
donde XX correspondera al numero de contacto.

Si hubiera mas de un contacto activado, aparecerian to-
dos de forma alternativa y ciclica.

También se detectardn en la misma fase la pulsacion de
cualquier boton.

Pulsando el botén de partidas se pasara al siguiente

egstadas



5.4 TEST DE BOBINAS.

Pulsando el botdn rojo se entrara en la primera fase,
en la que serd posible ver la actuacidon de cada bobina
mediante la pulsacidon del contacto adjunto.

Mediante una nueva pulsacién del botdédn rojo se pasara
a la fase segunda, en la que, actuaran de forma automatica

todas las bobinas.

Pulsando el botdn de partidas se pasara al siguienté

estado.

5.5 TEST DE SONIDO.

Pulsando el botdn rojo se pasa a realizar el test del

sonido que consta de:
- Test de la CPU. Si es correcto aparece "CPU OK" y si
no "CPU BAD".
- Cuatro tonos de musica.
- Frase de aviso.
- Pulsando el botén de partidas se pasara al siguiente

estado.

3.6 SALIDA DE TEST

Pulsando el botén rojo se pasara a la siguiente funcion.

Pulsando el botén de partidas se pasara de nuevo, al
test de displays.

Desde cualquier estado de la funcidn test puede saltar-
se al estado de Fin de test manteniendo pulsado el botodn

de partidas y pulsando a continuacidén el botdédn rojo interior.

4. BOOKKEEPING. (Contabilidad).

Al entrar en esta fase, aparece en el display del juga-

dor numero uno el texto "BOOKEEP" y en el de credit las
siglas "BO" de forma intermitente.
Cuando se ha entrado en esta funcién, pulsando el boton

de partidas se pasara sucesivamente a inspeccionar los di-

ferentes estados.

4.1 ESTADISTICA DEL MONEDERO IZQUIERDO.

4.1.1 Total de monedas.

Fn el display del primer jugador aparecera el texto

o I



"MONE IZ" en el del tercero "TOTMONE" (total de monedas) vy
en el del cuarto la cantiddd:! de monedas recaudadas.
Pulsando el botdn de partidas se pasara al siguiente

estado.

4.1.2 Valor de moneda.

En el display del .primer jugador aparecera el texto
"MONE IZ" en el del tercero."VALMONE" (valor moneda) y en
el del cuarto el valor de la moneda, ajustado en la fase
de ajuste.

Pulsando el boton de partidas se pasaré al siguiente

estado.

4.2 ESTADISTICA MONEDERO CENTRAL .
' Se realizan las mismas operaciones descritas en 1los
apartados 4.1, 4.1.1, 4.1.2, pero en el display del primer
jugador aparecera el texto "MONE CE",
Pulsando el botén de partidas se pasaréd al siguiente

estado.

4.3 ESTADISTICA MONEDERO DERECHO.

Se realizan las mismas operaciones descritas en los
apartados 4.1, 4.1.1, 4.1.2, pero en el display del primer
jugador aparecera el texto "MONE DE".

Pulsando el botdon de partidas se pasara al sigquiente

estado.

4.4 ESTADISTICA DE RECAUDACION.

4.4.1 Total recaudado.
' En el display del primer jugador aparecera el texto

"TOT REC" (total recuadado)y en el del cuarto el total en

pesetas.

Pulsando el botdon de partidas se pasara al siguiente

estado.

4.4.2 Porcentajes de reparto.
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