a

of
1 mmmm*?

L
T o
VIl esa s i




-

INSTALACION-

O
e



INTRODUCCION

- Montar la médquina.

- Verificar la tensién de red ( la mAquina sale de fabrica a 220V CA; para
variar la tensidn de entrada, ver apartado CAMBIO DE'TENSION).

— Varificar fusibles,

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

CONEXTONADO DE MANGAS

S5i por cualquier causa ge tuvieran que desconectar las mangas,

conectarlas correctamente seria la indlcad; a contlnuacion.

~ Conectar mangas del tablero a:

a)

b}

c)
d)
o)

)
'FS):

placa SLD. Conectores 12,13,14,15 y terminal faston-
placa S8D. Conector 9 y terminal faston 11

placa MPU-V ., Conector 3

placa PBU, Terminales faston

‘conector 3% hembra situado en frontal
~conactor 2% hembra situado en mueble

conector 2x2 hembra situado en mueble

- Conectar manga de flipper a:

a)
b) -
c)
a)
.e)

placa SS8D. Conector B

placa MPU-V, Conector 1

placa SOUND-IV, Conhector 7

regleta de faston situada en frontal
placa PBU. Terminales faston

-~ Conectar. manga de mueble a:

a)

placa MPU—V. Conector 4

- Cohecta: cable blindado a placa SOUND-IV. Conector 6

“la forma de.

~ Conectar manga display de la placa MPU-V, conector 2 a placa BUS DISPLAY
51tuada en el frontal. : .

v

~ Las mangas del BUS frontal a placas DISPLAY van en el ‘orden indicado, Ver
figura 1. .
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CAMBIO DE TENSION | -

+

Y

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

Las tensiones estén serigrafiadas para su mejor localizaCién:‘

- Levahtar el tablero .
- Colocar el terminal mévil ( RO ) en la posicién correspondiente .

& la tensién de red disponible ( figura 3. ).

[y . - ‘
' ' T : . 1 a4

El enchufe inferior, situado en plataforma transformador es de 220V

¥ no es afectado por el interruptor de red. ‘ -

P ! . -







DESCRIPCION DEL JUE60

Bajando tres vaoan, ﬁoaau lan dianas de la béteria central, se eﬁéiende
Por este orden X3, X5 y X10. : ' '

Consiguiendo X3, 1a diana fija superior se 1luming ¥ consiguiendo X5 gme
bone intermitente, '
Tirando_una vez las dianap ﬁé‘la bateria superior, la diana»inferior Be
ilumina y tirandolan por 20 vay, se pone intermitente, ' :

Con las dianas intermitentes, el agujero Inferior se ilumina, iﬁdicando.;

oy

Al conseguir la BOLA EXTRA ln luz de las dianasg inferiof ¥ supéribr'd'

permanecerén fijas, Haatn que Be vuelvan a tirar,todas'las'dianas'da la
bateria!superior y central. : ’

AL pasar la bola sucesivamante por los pasillos,superiores,éstos'se apa-
gan, iluminando y apagando los bumper-sucesivamente. ' o

Pasando la bola por la estrella superior, &sta se pone intérmitente
= 8lempre y cuando se hayan pasado por los pasillos superiores - y en-

Bl agﬁjero superior central, prepara 20000 ¥ 50000 en agujero.auperidr'
izquierdo y suma un bonus., : : . \ ‘

eh pasillo izquierdo, el cual marcarid 1o que tengg encendido. Al llegar
al final del ciclo y pasar por dicho'pasillo. prepara especial en pasillo

El gate se abre al coincidir las luces centrales, a través de las
dlanas. La central controla las luces de la izquierda. y la superior las
luces de la derecha ¥t ademéis, enciende la estrella izquierda marcando
45000 puntos, ‘ - : poot
AVANCE BONUS: 5 avances en agujero superior central

1 avance en agujero inferiop -

1 avance en’'pasillos superiores

1 avance en estrells superior ‘ .

1 avance en pasillo escape derecho . . by

i“
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81 la méquina éstd en Juego y se abro la puerta, ol Juego continuard, aunque se apfute
cualquiera de los pulsadoros do TEST o PARTIDAS, ’ .

Para entrar on TEST o BOOCKKEEPING, la miquina tendrd que cst&r en Y GAME OVER M,

Fara poner a coro el contador do GREPITOS: abeir la puerta, tirar del micro CHERRY (A)

flg. 5 y dae un lapulse & cuatquiar micro de la purarta, ,

Al ajustar las zonas, sy quo toner on cuenta la posicidn dél aicro blance CHERAY. Al fip

apratando evcesivauente,el mlcro.so queda enisu posicién intermedia, Por lo tante para
cualquier ajuste de los ZONAS, ol alcro tiene que est&r hacia afuera. o
51 por oualquler motive, &) busosr la Z0NA deseada, :

no 88 ha colocado ol wicre haoln fuopra y se ajusta

dicha zona por medio dol puldsdor de partidas, la

wéquina se pone an  GANE oveR,

TES

‘—r————

Con la miquina en GAME OVER:

FI6. 5 ‘ CREDITS . |¢ MATCH FEATURE

Abrir la puorta .
Tirar del micro blango CHERRY (A). Figura 5

Apretar el pulaador de TEST (B) fig. 5, Al soltarlo en el display de
ler. jugador (DSPY 1, fip.5) aparecerd TEST. -

Al apretar nuevamemte el pulsador de TEST, los contadores avanzan de
000.000 & 999,908 vopltiendo el clclo, aslempre y cuando, dicho pul-
gador permaneZoa aprotado,

En el contador CREDIY (fig.5) aparecer§ 00 0, ello indica que:no hay
ningin contacto cerrado, , : "

i

Al cerrar cualquier contacto aparecerd endicho contador el nvimerc
correspondiente a dicho contacto. Ver figura 10

Al apretar el pulsador de partidas‘(c). hara un test de bobinas para
averlguar i hay alguna en mal estado o un mal funcionamiento de la
misma.

DSPY-~1 DSPY-2
I —]
DSPY~-3 DSPY-4 -

EXTRA

00 1 10

PULSADOR PARTIDAS | . ore™ — @-«—HRADOR
* {SELECCION DIGITO .
VALOR DE ZONA} - . :

{ TEST AJUSTE DEL

.,‘

* .

VALOR DE ZONA) "0 g N .

——— 4

{ VARIACION DE ZONA) A

PARA SALIR DEL ESTADO DE MIESTY Y YOLVER A VGAKE OVER", COLOCAR EL KICRO CHERRY (AI
EN SU POSICION INTERMEDIA Y APRETAR EL PULSADOR DE PARTIDAS (C}. VER FIG. 5




AJUSTE Y CONTAB]L IDAD

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

Con la méquina en GAME OVER:

- A.br-ir la puerta
= Tirar del micro blanco CHERRY (A) fig.s

- Aprotar ol pulsador de partidas (C) fig.5, Al soltarlo aparecerd
“boop" en ol display de ler, Jugador (DSPY 1, fig.5) y en el 2e,
la cantidad de monedas entradas por el ler. selector. .

- En ol contadep CREDIT, aparecerd la zona 1.Al apretar ‘sucesiva-
mantoe el mioro CHERRY (A), aparecerén las. siguientes zonag; - '

zonga 23 ‘ nimero de monedas 2¢ gelector = - ror .

zong 3; niimero de monedas 3er. aelector
zona 4; - total de partides Jugadas
zona 5y ‘total de partidas por especial y tanteo R
., zona 61 total de partidas por tanteo
- zona 71 total "BOLAS EXTRASY cohgeguidag . e
" zona 8 total de "ESPECIALES" obtenidos - ' '

Todas las uonas mencionadas (zena 1 a zoha 8) pueden ponerse a cero
indepandiontenente, apretando el pulsador de partidas (C) fig.5

PARA SALIR‘DEAESTE ESTADO DE ""BOOKKEEPING®, COLOCAR EL MICRO CHERRY (A)
EN SU POSICLON INTERMEDIA Y APRETAR EL PULSADOR DE PARTIDAS (C).Ver fig.5

AJUSTES INDEPENDIENTES

Estando en la %ona 8 y apretando el micro CHERRY (A) sucesivamentas,

aparecerd "ADJUSTY apn el display de ler, jugador y en el segundo el
valor al que estd ajusteado las Zonas. - !

Para variar los ajustes de las zonas siguientes, hacerloe por medio del

pulsador de PARTIDAS (C), el cual pueds seleccionar el digito rdquerido
¥ por ol pulsador de TEST {B), el valor deseado,; Ver fig.5

OBJETO DE AJUSTE  S.F, | ZONA LECTURA .| -STANDARD
PALTIOAS POR HONCDAS far, SELECTOR | 0,0 89,0 L0
PARTIDAS POR HOHEOAS 22 SELECTOR 2 0,0 0.9;9 - 30,
PARTIDAS POR MONEDAS 3er. SELECIOR 3 00225 . 07
HAXINO EXTRA BALL POR PARTIDA 4 188 R
PARYIDAS A OAR POR HIGH SCORE 5 7 © las i
BOLAS POR PARVIDA 6 S bas 3
CREOITOS RAXINOS 7 tase | gy .
. | partion por puntes 8 100000 a 9900000 1200000 S
" | eantion ron portes g 100008 » 9950000 1590000
31 PARTIDA POR PUNIOS 1o | 100000 « 9900000° | zeoosag |+ - *
HIGH SEORE 1 100000 & 9900000 2400000
PARTIDAS EXTRAS POR JUGADOR 12 | O-VARIAS 1w SOLA )
PREKID POR ESPECIAL 19 O-PARTIOA Ln BOLA 0
PRENIO POR PUKTOS ' T L4 O0=PARTIDA 1= BOLA 0 '
RATCH FEATURE . 15 [} I'g [/ . ..
RECLAKO : ' 16 - O=SI  la KB o Lo
PRENIO HIGH SCORE 17 [ 0wk - 1w 8l 0
REGULAGYON BURPERS 10 01000 - Lel0000 )
REGULACION AGUJEERD A2 19 | eeta00 1210000 0

REGULACION DIANAS ' 20 0-5000  ° fwiqrog 0.




Aviolt vt ZARTIDAS POR MONEDAS
ZONAS 1y 2 { ajuate do partidas por monedas Lep, Y 28 melector)
Sa pueden ajuntar dende 0,0 & 9,9 por medio- del pulsador de
partidas (seleooién digitos) y el pulsador de TEST (valor dsseado).
‘Ajustes mis frecuanten
090 . FREEL PLAY - - . : - R
0,1 quiere deair, que introduciendo ‘10 monedas dard l'partida
0,2 Quiere deoiyr, que introduolendo 5 monedas dard 1 partida
0,8 quiere decir, que Introdusiendp 4 monedas dard 1 partida
iy 0,4 Quiere decir, que introduciendo 3 monedas dard 1 partida .,
BB . quiere decir, qus introduciendo ‘2 monedas dard 1 partida
0,7 qulere decir, que introduciendo 3 monedas dard 2 partidas
.98 qulere decir, quo ingroduciendo 4 monedas dard. 3 partidas
0,9 qulere deciry, que introduciendo 5 monedas daré 4 partidas.
4,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda dard 1 partida
LB . quiere decir, que introduciendo 2 monedas dard 3 partidas
B0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda - dard 2 partidas
8,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda dard 3 partidas
4,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda dard 4 partidas.
8,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda  dard 5 partidas
L ?Q_ - Qquiere decir, que introduciende 1 moneda dara 6 partidas
S0 quiere decir, que introduciendo . 1 moneda dard 7 partidas
8,0 quiere decir, que introduciendo 1 moneda dard 8 partidas
2,0 Quiere decir, que introduciende 1 moneda dard 9 partidas

PARTIDAS

= VALOR AJUSTE
MONEDAS '

Para nias informacién ver tabla ajustes. Figura 5

N® DE PARTIDAS
1 2 3 & 5 6 7 8 9

1 T—l 2 3 4 5 ] 7 8 S

2105 L 1,5 202,503 13,5 4 |45

3 10,470,711 Lyh1,7; 2 (2,412,771 2

wfo3|05]0,8) 1 [1,3}1,501,8] 2 2,3

S.H0,210,4]0,6/0,8| 1 |1,201,4 4L,6]1,8

0,8]0,7(0,9] 1 |1,2]1,% 1,5 )

) 0,3 0,6{0,8[0,9! 1 §11,2/1,3

8 ' 0,410,5(0,7(0,8]0,9] 1t ]1,2

MONEDAS INTRODUCIDAS
o &

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

FIG, 6 .

ZONA 3 (partidas por monedas Ser. galector)

'Se puede ajustar desde 00 hagta 25 partidas, ’ ‘ y
Los nimeros que van saliendo en el display de 2° jugador (DSRY 2) &l
apretar sucesivaments el pulsador de TEST, correspenden a lag parti-
das que’ dard por moneda introducida, Los digitos se pueden seloccio-
nar a través del pulsador de partidas. : S
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