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Automatischer Selbsttost

Roter Knopf an der Innenseite der Kassentiir.

Angezeigte Nummer auf Siehe Hand-
der Match/Ball in Play buch Seite
Anzeige
1 x driicken = Lampentest* Keine 8
2 x driicken = Display—-Test#* Keine o]
3 x driicken = Spulentest¥* Keine 8
4 x dricken = Soundmodultesi¥ Keine 9
5 x driicken = Kontakttest* 0 9
6 x driicken = 1, Freispiel 01 173
7 x dricken = 2, Freispiel Oz 13
8 x driicken = 3, Freispiel 03 T3
9 x driicken = bisheriges Oh 14
Hochs tergebnis*#
10 x dricken = gespeicherte 05 15
Kredite :
11 x driicken = Gesamtspiele*#**% 06 15
12 x driicken = Freispiclo¥*** 07 15
13 x driicken = Anzeige, wie oft 08 15
das bisherige Hiichst-
ergebnis Ubertroffen
wurda***
14 x driicken = eingeworfene 0% 15 .
DM 1,-- Miinzen**# i
15 x dricken = eingeworfenc 10 15
DM 2, -~ Miinzen**x
16 x driicken = eingeworfene 11 15
DM 5,-- Miinzen %**%*
17 x driicken = Freispicle die nur auf 12 15
der Spielfliche er-
Zzielt werden**#¥
18 x driicken = Gesamie Spielzeit in 13 15
Minuten¥***
19 x driicken = Anzahl der Service-— 14 15
Krodite***
20 x driicken = MPU-Modultest Keine 8
* Es wird empfohlen, diese Tests bLei jeder Kassierung und vor

jeder Reparatur durchzufiithren., Sieche "Fehlersuche am Auf- .
stellplatz", Handbuch, Scite 27.

* % Falls das "bisherige Héchstergebnis" eine extreme Hihe cr-
reicht hat, sollte es aufl 720.000 Punkte zuriickgestellt
werden. Siehe Handbuch, Seite 14.

*Ex Es wird empfohlen, die gespeicherten Werte bei jeder Kassio-
rung zu ldschen, damit Sie jeweils nur das Ergebnis des Ab-
rechmungszeitraums erhalten. Siehe Handbuch, Seite 15,

WULFF-AUTOMATEN CMEH - HANNOVER Machdruck verbatan
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I. AUFSTELLUNG

Bauen 3Sie das Gerdat wie folgt zusammen:

Bringen S5ie die Beine am GehAuse an. Befestigen Sie den
Lichtkasten auf dem Gehiuse. Verwenden Sie hierzu Unter-
legscheiben unter den Schraubenkiépfen, Fihren Sie die
Kabelstecker und die Masseleitung vorsichtig durch den
Kabeldurchgang im Lichtkasten., Schrauben %ie die Masse-
leitung an Masse im Lichtkasten, Stecken Sie vorsichtig
die Stecker auf die Kontaktleisten der einzelnen Module

im Lichtkasten.

Bei allen Gerdten gibt es einige Punkte, die nach dem Transe-
port gepriift werden sollten, Es handelt sich hierbei um
Sichtprifungen, die spidtere, zeitraubende Reparaturen iiber-
flissig machen. Kleinere Schidden wiahrend des Transportes

sind unvermecidbar., Stecker und Fassungen konnen sich ligsen,
Kontakte (insbesondere Tiltkontakte) konnen dejustiert werden,
Das Tiltpendel sollte grundsidtzlich immer nach der Aufstel-

lung des Geridtes justiert werden,.
Sichtpriifungen vor Inbetriebnahme des Geridtes:

1. Priifen Sie, ob alle Kabelstecker fest in den richtigen
Fassungen sitzen,

2. Prifen Sie, ob die Kabel keine beweglichen Teile behin-
dern.

3. Priifen Sie, ob alle Kabel fest sitzen.

4. Priifen Sie, ob Ltzinnreste oder anderes Material zwischen
den Kontakten liegen und dadurch Kurzschliisse verursachen
konnen,

5. Priifen Sie, ob alle Dicden und Anschliisse an den Spulen
richtig gelGtet sind. Kalte Lotstellen kidnnten die Werks-
kentrolle passiert haben, aber durch die Erschiitterungen
des Transports konnte der Kontakt unterbrochen sein.

6., Priifen Sie, ob alle Sicherungen fest sitzen und guten

Kontakt haben,

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOYER Narhiruck verhntan




7. Priifen Sie, ob die Klemmleiste des Transformators frei
von Metallteilen ist, die einen Kurzschluf verursachen
kdnnten.

B. Priifen Sie, ob der Transformator auf 220 Volt geschaltet

iSts

Prifen Sie alle Steckverbindungen und die richtige Anord-

nung der Kabel:

1. Steckverbindungen auf den richtigen gedruckten Schalt-
rlatinen.

Za Sitzen diese Steckverbindungen fest?

3¢ 4iehen Sie die Kabel von Spulenkernen und beweglichen

Verbindungen weg.

Priifen Sie die Justierung der drei (normalerweise offenen)
Tiltkontakte:

1. Tiltkontakt aunf der Unterseite der Spielflidche,

2+ Tiltpendel an der linken GehHuseinnenseite.

3. Tiltkontakt iiber dem Tiltpendel. Setzen Sie die kleinere
Kugel in die Flihrung ein und justieren Sie die Flihrung
so, daB die Kugel frei beweglich ist und den Kontakt

schlielt, wenn das Gerit angehoben wird.

Wichtiper Hinweis:

Wird die Kassentiir des Gerdtes gebffnet, machl e¢in an der
Innenseite des Gerdtes angebrachter Schalter das Gerit

spannungslos .

Um bei gedlfneter Kassentiir das Gerdat betreiben zu kidnnen,

mufl der Betdtigungsstift des Schalters herausgezogen werden.

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER Machdruck varboten




IT. INBETRIEBNAHME

Legen 5S5ie die Kugel in das Auswurfloch.

Werfen 5ie eine Miinze ein.

Die Mlinze sollte abgewiesen werden. Stecken Sie den Netz-
stecker ein. 5Schalten Sie das Gerdt mit dem Hauptschalter
an der rechten Unterseite des Gerdtes ein. Das Gerdt wird
eine "Einschalt-Melodie" spielen, um die Betriebshereit-
schaft anzuzeigen. Die Targetbidnke werden zuriickgestellt
und die Ergebnisanzeigen werden auf Null gestellt, und
abwechselnd mit dem bisherigen Héchstergebnis (High Score

to Date) angerzeigt. Das Gerdt ist nun spielbereit.

Werfen Sie eine Minze ein. Das Gerdt sollfe die Miinze an-
nehmen und fiir die angenommenen Miinzen Kredite#® aufzihlen
(einstellbar). Durch das Driicken des Kreditknopfes wird
die Kugel zum Spiel freigegeben. Die Anzeige "1. Spieler"
wird beleuchtet. Eine Melodie¥* ertdnt, um die Spielbereit-

schaft anzuzeigen. Der Bonuswert wird auf 1.000 Punkte ge-

schaltet.

Fir jedes Driicken des Kreditknopfes wird ein Spieler zu-
geschaltet (1.4 Spieler kdnnen spielen). Fiir jedes Driicken
des Kreditknopfes wird ein Kredit abgezogen, bis alle Kre-

dite abgesplelt sind. Durch AbschieBen der Kugel beginnt

das Spicl.

Nach dem Herauslaufen der Kugel aus dem Spielfeld wird der
Bonuswert zum Gesamtergebnis addiert. Die Spieleranzeige
und die "Kugel im Spiel™-Anzeige auf dem Lichtkasten wird
um eine Posgition weitergeschaltet. Der Bonuswert wird auf
1.000 Punkte geschaltet, Die Kugel wird zum Spiel freige-
geben und das Spiel geht weiter. Dieses wiederholt sich so
lange, bis jeder Spieler die Anzahl der eingestellten Ku=-

geln durchgespielt hat {cinstellbar). Jetzt wird das Spiel-
ende beleuchtet.

¥ Melodien und einige andere Besonderheiten kdnnen vom

Auf'steller abgeschaltet werden, falls er es winscht,
Siehe Lichtkastenjustierungen.

Machdruck verbintan
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Eine zuf#dllige Endzahl (Match-Nummer}* erscheint und die End-

zahlanzeige wird beleuchtet, Stimmt diese Endzahl mit den

beiden letzten Ziffern des Ergebnisses iiberein, wird ein ¥rei-

spiel gegeben,

Freikugeln, die widhrend des Spiels erzielt wurden, werden so-
fort nach dem Herauslaufen der reguldren Kugel gespielt. Die
Splielanzeige und/oder "Kugel im Spiel-Anzeige wird bei

einer Freikugel nicht weitergeschaltet, Der Bonuswert wird

zum Spielergebnis gezdhlt und zuriickgestellt, bevor die Freikugel

zum Abschull freigegeben wird.

Bei Uberschreiten von 1.000.000 Punkten erhilt der Spieler

3 Freispiele.

Nach Spielende blinkt eine "bisheriges Hiochstergebnis"-Anzeige
abwechselnd mit den Ergebnissen der 4 Spieler auf allen vier
Zdhlwerken auf, Wenn dieses bisherige Hichstergebnis libertro-

fen wird, werden drei Freispiele gegeben.¥*

Kippen (Tilt) des Gerdtes hat den Verlust einer Kugel zur

Folge., Die Flipper, Schlagtiirme etc, werden auBler Betrieb

gesetzt. Der Bonuswert wird nicht aufgezdhlt., Die nichste

Kugel kann wieder normal gespielt werden.

Besonders starkes Schlagen oder StoRen des GerdAtes hat den

2 Verlust des Spiels zur Folge, Alle angesteuerten Lichter gehen
| aus und das ganze Ger#dt wird auBer Betrieb gesetzt. Nach einer
Wartezeit leuchtet die "Game Over"-Anzeige anf, Diese Warte-
zeit tritt immer ein, wenn einer der "Slam"-Kontakte geschlos-
sen wird. Das Gerdt besitzt werksseitig zwei "Slam"-Kontakte
an der Kassentiir. (Es kénnen beliebig viele "Slam"-Kontakte
eingebaut werden, um den Bediirfnissen jedes Aufstellplatzes
gerecht zu werden)., Die Kontakte sollten auf einen Kontaktab-
stand von ca. 1,5 mm Jjustiert werden, Das beschwerte Kontakt-
blatt sollte so justiert werden,daB die gewiinschte Empfind-
lichkeit erreicht wird. Eine Reduzierung des Kontaktabstandes
j macht den Kontakt empfindlicher, Ein VergréBern des Abstandes
f reduziert die Empfindlichkeit.

*Melodien und einige andere Besonderheiten kdnnen vom Auf-
steller abgeschaltet werden, falls er es wiinscht, Siehe
Lichtkastenjustierung.

WULFF-AUTOMATEN GMBH + HANNOVER Nachdruck varboten




Verschiedene Selbsttest-Abldufe sind in der Geridtekonstruktion
eingeschrieben. Sie sind besonders niitzlich fiir die Routine-
wartung. Die Tests werden weiter unten beschrieben. Der erste
Test lduft automatisch beim Einschalten ab. Dieser Test ver-
anlaft, daB sich das MPU-Modul A4 selbst auf Fehler priift.
Siebenmaliges Aufleuchten einer Leuchtdiode (LED) zeigt ord-

nungsgemile Funktion an.

Die zweite Serie wvon Selbstdiagnosetests veranlalt das MPU,
die anderen Module zu priifen, und zwar in der Art, dafl ihre

Fehler, falls wvorhanden, sichtbar werden. Siehe Abb, 2

Es wird empfohlen, dafl diese Tests bei jeder Kassierung und

Reparatur durchgefithrt werden, um das Gerdt zu iiberpriifen.

MPU-Modul Selbsttest:

Beim Einschalten blinkt die LED auf dem MPU-Modul einmal
(Aufblitzen - Aufblinken). Nach einer Pause blinkt es weitere
sechs Mal und geht dann aus. Eine Einschaltmelodie wird ge-
spielt, um die Spielbereitschaft anzuzeigen. Dies zeigt ein-

wvandfreien MPU Betriebszustand und erfolgreiche Durchfiihrung

des Einschalttestes an.

Selbst=-Diagnose-Test des Geridtes:

1) Driicken des Selbsttest-Knopfes an der Kassentiir startet
den Selbsttest-Ablauf, Siehe Abb. 2 wund 4 ., Alle ange-
steuerten Lampen blinken stidndig.

2) Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes veranlafBlit, daB
Jede Zahl auf jeder Anzeige von 0O - 9 durchliuft und dies
stdndig wiederholt.

3) Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes bewirkt, daB

jede Spule angezogen wird, und zwar eine nach der anderen

in einer fortlaufenden Folge. Halten Sie widhrend dieses

WULFF-AUTOMATEN GMEH - HANNOVER
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Testes beide Flipperbetdtigungskndpfe gedriickt., Die Nummer,
die auf den Zdhlwerken erscheint, ist dieselbe wie die
Nummer, die der Spule zugeordnet ist. Das Gerdusch einer
anziehenden Spule beim Erscheinen der Nummer zeigt den ord-
nungsgemédfBen Betrieb an, Das Fehlen dieses Gerdusches zeigt
einen Fehler an. Beim Fehlen dieses Geriusches siehe Spulen-
identifikationstabelle, Seite 171.

4) Nochmaliges Driicken des Selbsttestknopfes bewirkt, daB das
Scoundmodul fortlaufend die Game-Over Melodie spielt.

5} Nochmaliges Driicken des Selbsttestknopfes bewirkt, daB das
MPU das Gerdt auf geschlossene Kontakte untersucht. Falls
welche gefunden werden, blinkt die Nummer des 1. gefundenen
Kontaktes auf den Zihlwerken auf. Die Nummer bleibt stehen,
bis der Fehler behoben ist. Siehe Seite 12, Kontaktidentifi-
kationstabelle. Andere Nummern kdnnen folgen, falls noch mehr
geschlossene Kontakte vorhanden sind. Falls alle Kontakte in
Ordnung sind, blinkt auf der Match/ Ball in Play Anzeige die
"O" auf,

6) Wollen Sie das Gerdt nun wieder spielbereit machen, schalten

Sie das Gerdt am Hauptschalter AUS und dann wieder EIN.

Nach erfolgreichem Ablauf des Selbsttestes machen Sie das Geridt
fertig zum Spielen. Priifen Sie jeden Uberrollkontakt, Schlagturm,
Prellkontakt etc. von Hand, bis jeder Kontakt auf dem Spielfeld
auf ordnungsgemidfien Betrieb gepriift wurde.

Falls das Betdtigen eines Kontaktes ein mehrmaliges oder gar kein
Ansprechen zur Folge hat, reinigen Sie die Kontakte, indem Sie
sachte ein sauberes Papier zwischen den geschlossenen Kontakten
hindurchziehen, bis sie sauber sind.

Justieren Sie, falls nitig, auf 0,8 mm Kontaktabstand.

SCHLEIFEN ODER FEILEN SIE DIE VERGOLDETEN SCHALTKONTAKTE NICHT.

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNGVER Nachdruck verboten




Abb, 1 Hot Deoggin Selbststestanzeige

O

Bezeichnet die Nummern
der Kontakte, die auf
der Anzeige erscheinen,
Die Kontakte 07 und 16
sind im Geh&duse, die
Korntakte 06, 09, 10 11

o und 16 an der Kassentiir

angebracht.

Bezeichnet die Nummern
der Spulen, die auf den
Anzeigen erscheinen.
Die Spule 14 ist an der
Kassentiir, die Spule 15
im Lichtkasten und die
Spule 02 im Gehduse an-
gebracht,

WULFF-AUTOMATEN GMBEH - HANNOVER

Nachdruck verhaten




11

Spulenidentifizierungstabelle

Selbsttest Nr. Dazugehidrige Spule

o1 Startloch

02 Kliopfspule (Freispielanzeige)

03 Oberer rechter Schlagturm

oh Oberer linker Schlagturm

05 Mittlerer Schlagturm

06 Unterer linker Schlagturm

o7 ILinker Slingshot

08 Rechter Slingshot

09 Kugelkickerabschul und Einziehen
10 Kugelauswurfloch

11 Reihen Fallzieleinheit

12 Fallzieleinheit mit 4 Fallzielen
13 Fallzieleinheit mit 3 Fallzielen
14 Miinzsperrspule

15 K 1-Relais (Flipperfreigabe)

16 Kugelkicker aufrichten

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER Nachdruck varboten
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Kontaktidentifizierungstabelle

Selbsttest Nr.

01
02
03
ok
05
06
Q7
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
12
33
4
35
36
37
38
39
Lo

Hinweis:

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNCVYER

Dazugehdriger Kontakt

Rechte innere Flipper-Kugelbahn
Linke innere Flipper-Kugelbahn
Linke und rechte Flipper-Kugelbahn
Rechte Kugelauslaufbahn

Linke Kugelauslaufbahn

Kreditknopt

Tilt (3)

Startloch

DM 5,== Minzkontakt

DM 1,-~ Minzkontakt

DM 2,-- Minzkontakt
Kugelauswurfloch

"FY Fallziel

""" Fallziel

"N" Fallziel

Schlagkontakt (2)

5.000 Punkte linke untere Kugelbahn
Oberes Fallziel der Reihenfallzieleinheit
Mittleres Fallziel dexr Reihenfallzieleinheit
Unteres Fallziel der Reihenfallzieleinheit
"D" Fallziel

"o Fallziel

Oberes "G" Fallziel

Unteres "G" Fallziel

Rote "T" Zielscheibe

Rote "OW Zielscheibe

Rote "H" Zielscheibe

Weille M"NY Zielscheibe

Weille "IM Zielscheibe

"I" Uberrollkontakt

"K" {fberrollkontakt

"g" Uberrollkontakt

Rechte Kicker-~Bahn

Spinner

Rechter Slimngshot

Linker Slingshot

Unterer limker Schlagturm
Mittlerer Schlagturm

Oberer rechter Schlagturm

Oberer linker Schlagturm

Die Slingshot- und Schlagturmspulen
ziehen an, wenn wihrend des Kontakttestes
die entsprechenden Kontakte betédtigt werden.

Nachdruck verboten
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Einstellungen an der Kassentir:

Freispieleinstellungen:

Jede Punktzahl zwischen 10.000 und 990,000 kann einge-
stellt werden.

Das Gerdt ist so konstruiert, da es beim Erreichen wvon
diesen maximal drei einstellbaren Punktzahlen (siehe
Seite 18 ) eine Freikugel oder ein Freispiel gibt., Die
empfohlenen Freispieleinstellungen befinden sich auf
der Freispielkarte im Gerdt (Freispiel Dei esevesooso

Punkten).

1) Betidtigen Sie den Selbsttestknopf in Sekundenabstinden
6 mal bis die Zahl 01 auf der Match/Ball in Play~

Anzeige erscheint.

2) Die Zahl auf den Ergebnisanzeigen ist die Freispiel-
punktzahl*, Sie kann, falls gewiinscht, erhtht werden,
indem der Kreditknopf gehalten wird., Zur Herunterset-
zung der Freispielpunktzahl stellen Sie auf "00" zuriick
und halten Sie den Kreditknopf in eingedriickter Stel-
lung. lLassen Sie den Kreditknopf los, wenn die gewiinschte
Zahl erscheint. Beachten Sie, dafBl sich die Einstellung
um jeweils 10,000 Punkte tindert. Wenn die Zahl "00" auf
den Anzeigen iibrig bleibt, ist die Freispieleinstellung

fiir dieses Ergebnis geldscht,

3) Wiederholen Sie Schritt 2 fiir die Einstellung der Punkt-
zahl fir das 2., und 3. Freispiel, Die Zahl "02" bzw. "0O3"
auf der Match/Ball in Play-Anzeige ist fiir die 2. bzw. 3.
Freispielpunktzahl.

¥ Kann durch Betidtigen des Schalters 533 auf dem MPU-
Modul auf "Q00" zuriickgestellt werden. Siehe Abb, 2




th

Bisheriges Hochstergebnis und Uberschreiten von 1.000.000 Punkten

Das Gerdt ist so konstruiert, daBl es wahlweise 3 Freispiele gibt,
wenn das "bisherige Hbchstergebnis" {ibertroffen wird oder eine
Punktwertung wvon iiber 1.000.000 Punkten erreicht wird.

Jedesmal, wenn dies passiert, wird dieses neue Ergebnis =zum neuen
"bisherigen Hdchstergebnis", Dieses Ergebnis wird als Anreiz zum
Weiterspielen nach Spielende auf allen vier Zihlwerken angezeigt.

Primie Schalter 22 Schalter 21
kein Freispiel AUS AUS
1 Freispiel AUS EIN
2 Freispiele EIN AUS
3 Freispiele EIN EIN

Jede Hohe von 0Q bis 990,000 kann nach Wunsch eingestellt werden.
Es mufl bemerkt werden, daB 00 das Feature nicht abschaltet, wie
bei der Freispieleinstellung,.

Es wird empfohlen, daB die Hohe, die sich beim Spielen aufbaut,
auf die werksseitig empfohlene Hhe wvon 720.000 Punkten von
Zeit zu Zeit zuriickgestellt wird, um zum Spielen zu animieren.
Driicken Sie den Selbsttestknopf bis die Zahl O4 auf der Match/
Ball in Play-Anzeige erscheint und fiihren Sie dann Schritt 2
der Freispieleinstellung auf Seite 13 aus,

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HAMNOYER Nachdruck verbolen
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V. BUCHFUHRUNGSFUNKTION

Das Ger#t ist so komstruiert, daB es dem Aufsteller hilft, gewisse
Buchfiihrungsfunktionen durchzufiihren. Die Buchfiihrungsfunktionen
werden aufl allen Zihlwerken gleichzeitig angezeigt. Eine Identi-

fizierungsnummer, 05 bis 14, erscheint wie lfolgt auf der Match/Ball
in Play-Anzeige:

05 - 00 bis 4o
06 - 00000 bis 999999
07 - 00000 bis 999999

gespeicherte Kredite
Gesamtspiele (bezahlte u. Freispiele)
gesamte Freigpiele

08 - 00 bis 999999 zeigt an, wie oft das "bisherige
Hochstergebnis" iibertroffen wurde

09 = 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 1,—~ Miinzen

10 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 2,—— Minzen

11 - 00000 bis 999999 = eingeworfenc DM 5,—— Miinzen

12 - 00 bis 999999 = Freispiele, die nur auf der Spielfliche
erzielt wurden.

13 - 00 bis 999999 = Minuten, an denen am Flipper gespielt
wurde.

Th - 00 bis 999999 = Anzahl der Service Kredite

Das Geriét zeigt die erste Buchfiihrungsspeicherung an, wenn der rote
Selbsttestknopf (siehe Abb. 2) an der Innenseite der Kassentiir 10 mal
gedriickt wird. Driicken Sie den Selbsttestknopf in Sekundenabstinden.
Die Zahl 0% erscheint in der Match/Ball in Play Anzeige. Die ge-
speicherten Kredite erscheinen auf den Ergebnisanzeigen. Jedes zu-
stitzliche Driicken des Knopfes bewirkt, daB die nichste Speicherung
angezeigt wird.

Nachdem die Daten jeder Buchfiihrungsangabe notiert wurden, kénnen
diese durch Driicken des Schalters S 33 auf dem MPU-Modul Al (s.Abb.2)
cder durch Betdtigen des 5 DM Miinzschalters an der Kassentiir auf Null
zuriickgestellt werden. Jede einzelne oder alle Buchfihrungsangaben
konnen durch abwechselndes Driicken des Selbsttestknopfcs und des
Schalters 8 33 auf dem MPU-Modul oder des 5 DM Miinzschalters gelidscht
werden. Der Aufsteller hat die Midglichkeit, diese Bequemlichkeit

ganz nach seinen Winhschen zu benutzen oder auch nicht.

Wird der rote Selbsttestknopf bei der 14. Buchfiihrungseintragung
ein weiteres Mal betdtigt, filhrt das Gerdt den Einschalttest durch
und die Einschaltmelodie wird gespielt. Das Gerdt ist wieder spiel-
bereit,

Die Moglichkeit Service-Kredite in das Geridt einzuspeichern, er-
lauben dem Techniker das Gerdt unter normalen Spielbedingungen
durchzupriifen, ohne dalB die Buchfiihrungsfunktionen 06, 07, 09, 10
und 11 verdndert werden,

Um Service-Kredite in das Gerdt einzuspeichern, muB der Selbst-
testknopf an der Kassentiir betidtigt werden bis die Nummer 05 auf
der Kugel im Spiel-Anzeige erscheint. Betdtigen Sie den Kreditknopf
bis die gewlinschte Anzahl (maximal 5) von Service-Krediten auf der
Kreditanzeige erscheint.

Hinweis: Sind von vornherein bei der Buchfihrungsfunktion 5 mehr
als 5 Kredite gespeichert, wird die Anzahl der Kredite durch das
Betidtigen des Kreditknopfes nicht erhsht.

In der Buchfilhrungsfunktion 14 wird die Anzahl der benutzten
Service-Kredite gespeichert.

WULFF-AUITOMATEN GMBH - HANNOYER Macharuck wverbotan
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VI. FEATURE-ABLAUF- UND ERGEBNISZAHLUNG

A. Bonuswertung: Die Bonuswertung wird beil diesem Flipper nicht
durch das Treffen von verschiedenen Zielscheiben und Uberroll-
kontakten in einer normalen, sich aufbauenden Folge erzielt.
Vielmehr ist die Bonuswertung ein Resultat aus aufleuchitenden
Buchstaben, die beleuchtet jeweils 2.000 Punkte werten.

Eine Bonuswertung zwischen 2.000 und 58.000 Punkten kann erzielt
werden. Die Bonusanzeige besteht aus 15 Buchstaben, die mit

S-K-1, F=U=N und H=0=T D=0=G=G-I-N bezeichnet sind. Werden alle
diese Buchstaben zum 1. Mal beleuchtet, leuchtet 30,000 Bormus und
am Kugelauswurfloch Freikugel®* auf. Flir das folgende komplette
Beleuchten erhidlt der Spieler eine Freikiugel. Das dritte und jedes
weltere komplette Beleuchten ergibi ein Freispiel. Mit Schalter S8
kann diese Folge beeinfluBt werden:

Bonus Freikugel/Freispielmﬁglichkeit Schalter S8
Freikugel fur das 2. komplette Beleuchten EIN
Freikugel und zusidtzlich Freispielmglichkeit

fiir das 2, komplette Beleuchten AUS

* 25,000 Punkte, wenn "Same Plaver Shoots Again" bereits aufleuchtet.,

B. Bonusaufzihlung und Bohustmltiplikator: Rollt die Kugel in

das Startloch oder die beleuchtete Kickerbahn, wird der beleuchtete
Bonus zum Ergebnis des Spielers hinzuaddiert. Wenn 3 x, 4 x oder

5 x aufleuchtet, wird entsprechend der dreifache, vierfache oder
fiinffache Bonuswert zum Ergebnis des Spielers hinzuaddiert.

Der Bonusmultiplikator wird erhdht, wenn die entsprechenden Fall-
ziele der Reihenfallzieleinheit getroffen werden. Mit Schalter S14
kann eingestellt werden, ob der erreichte Bonusmultiplikator fur
die weiteren Kugeldurchliufe des Spielers im Memory gespeichert
wird.

Bonnusmultiplikator-Memory Schalter S14
Bonusmultiplikator wird gespeichert EIN
Bonusmultiplikator wird nicht gespeichert AUS

C. Hot Doggin und SKi Fun Special: Ein Special wird gewertet,
wenn bel aufleuchtendem Special Hot Doggin und Ski Fun beleuchtet
wird. Special leuchtet auf, machdem Hot Doggin und Ski Fun zum

2. Mal komplett beleuchtet wird.

D. Kugelauswurfloch-Wertung: Das Kugelauswurfloch wertet 500 Punkte,
oder den beleuchteten Wert., Special leuchtet auf, wenn die 3 Fall=-
ziele der Reihen-Fallzieleinheit getroffen sind. Mit Schalter S24
kann eingestellt werden, ob Special fur die gesamte verbleibende
Zeit des Kugeldurchlaufes aufleuchtet, oder ob nachdem ein Frei-
spiel crzielt wurde das Kugelauswurfloch 25,000 Punkte wertet.,

Kugelauswurfloch-Wertung Schalter S24
Special bleibt beleuchtet EIN
Nachdem ein Freispiel erzielt wurde, wertet

das Kugelauswurfloch 25.000 Punkte AUS
WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNGVER Nachgruck verboten
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Nachdem ein Kugelauswurfloch Special erzielt wurde, leuchtet an den
Kugelauslaufbahnen Special auf.

E, Freikugel-Wertung: Freikugelmidglichkeit leuchtet am oberen
Kugclauswvurfloch auf, nachdem alle Buchstaben der Hot Doggin und
Ski Fun Bonusanzeige beleuchtet worden sind. Mit Schalter S29 kann
eingestellt werden, ob Freikugelméglichkeit auch bei den folgenden
Kugeldurchlaufen aufleuchtet, bis eine Freikugel erzielt wird.

Freikugelmoglichkeit-Memory Schalter S273
Freikugelmdglichkeit wird gespeichert EIN
Freikugelmdglichkeit wird geléscht, \
wenn die RKugel die 3Spielfldche verlidBt AUS g

F. Obere 5.000 Punkte Wertung: Nachdem die oberen 3 SKI Kugel-
durchlaufbahnen getroffen wurden, leuchtet 5.000 Punkte auf., Die
oberen 3 Kugeldurchlaufbahnen beleuchten ebenfalls diec Schlagtiirme
fiir 1.000 Punkte. Die mittlere Kugeldurchlaufbahn richtet den
Kicker in der Kickerbahn auf und beleuchtet diese. Rollt die Kugel
in die beleuchtete Kickerbahn, wird der beleuchtete Bonus zum
Ergebnis des Spielers hinzuaddiert.

G. Fallzieleinheit-Wertung: Die beiden PFallzieleinheiten werten

bei entsprechender Beleuchtung jeweils fiir das komplette Ab-
schieBen 3,000 oder 4.000 Punkte und beleuchten den nichsten Buch-
staben auf der Bonusanzeige.

H. Buchstaben-Beleuchtung: Rollt die XKugel durch die HuBeren
unteren Kugeldurchlaufbahnen, wird der nichste Buchstabe auf der
Bonnusanzeige beleuchtet. Rollt die Kugel durch eine der inneren
unteren Kugeldurchlaufbahnen, wird abhiingig von der Stellung

der Schalter S$15 und 816 der folgende Buchstabe auf der Bonus-
anzeige beleuchtet.

Buchgstabenbeleuchtung durch innere Schalter 815 Schalter 816
untere Kugeldurchlaufbahnen

-

Beide Kugelbahnen gleichzeitig
beleuchtet EIN ETIN

e e am—a

Beide Kugelbahnen wechselseitig
beleuchtet AUS EIN

Beide Kugelbahnen bei jeder 5.
Betatigung der Schlagtiirme
gleichzeitig beleuichtet EIN AUS

Beide Kugelbahmnen wechselseitig
beleuchtet, die Umschaltung erfolgt
mit jeder 5. Betdtigung der Schlagtiirme AUS AUS

Weiterhin werden Buchstaben der Bonusanzeige durch das Treffen
der Reihen-Fallziele beleuchtet, wenn Schalter 832 entsprechend
eingestellt ist.

MNachdruck verboten WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER
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Buchstabenbeleuchtung durch Reihen-Fallzieleinheit

Fallziele der Reihen~Fallzieleinheit beleuchten

Buchstaben

Fallziele der Reihen-Fallzieleinheit beleuchten

keine Buchstaben

Schalter 8132

EIN

ATUS

I. Einstellung F;eispiel/Freikugel/Punktzahl: Mit den Schaltern

86 und S7 kann eingestellt werden, ob der Spieler fiir ein

Special ein Freispiel,

Hot Doggin
Ski Pun Special

Kugelauswurloch
Special

Kugelauswurf-
loch Freikugel

Kugelauslauf-
bahn Special

Freispiel-
Punktzahlen

* 50.000 Punkte,
*¥%* 25,000 Punkte,

Freispiel
Schalter 86 EIN

Freikugel
Schalter §6 AUS

eine Freikugel oder eine Punktzahl erhilt.

Punktzahl

Schalter 86 EIN

Schalter 87 EIN

Schalter 87 EIN

Schalter 87 AUS

Freigspiel

FPreispiel

Freikugel

Freispiel

Freispiel

wenn "Same Player Shoots again'

Freikugel *

Freikugel *

Freikugel *#¥*

Freikugel ¥*¥*

50.000

—r

50,000
25.000

50.000

bereits leuchtet.

wenn "Same Player Shoots again"™ bereits leuchtet.

Nachdruick verboten
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Jedes Geriat besitzt 32 Schalter, die siech auf dem MPU-
Modul A4 im Lichtkasten befinden, und die es ermidglichen,
das Geridt nachlden Erfordernissen jedes Aufstellplatzes
einzustellen. Siehe Abb., 2 . Kredite pro Miinze, Hochst-
krediteinstellung, XKreditanzeige, Kugeln pro Spiel,

Match Feature, Freispiele, besondere Pramien (Special)
und dic Meledie sind mit Hilfe dieser Schalter einstell-
bar. Die Schalter befinden sich in 4 Bauteilen mit jewells
16 Anschliissen und sind zur leichteren Erkennung wie
folgt nummeriert: S1 - 8, S9 - 16, S17 - 24 und S25 - 32.
Die "Ein" Kippstellung ist auf dem Bauteil mit "On"

markiert. Schalten 3ie den Strom ab, bevor Sie irgend-

welche Einstellungen vornehmen.

Krediteinstellungens:

Die Anzahl der Kredite pro Miinze kann mit Hilfe von S17
bis $20 fiir den DM 2,-- Einwurf eingestellt werden. Die
Schalterstellungen und die daraus resuliierenden Kredite

pro Munze sind wie folgrt:

KREDLITEINSTELLUNG DM 2, --

i 820 $19 S18 S17 KREDITE PRO MUNZE
i AUS AUS AUS AUS Wie beim 1 DM - Einwurf
: AUS AUS AUS ETIN 1/1 Miinze

AUS aus EIN AUS 2/1 Miinzen
AUS AUS EIN EIN 3/1 Miinzen
AUS EIN AUS AUS h/1 Miinzen
AUS EIN AUS EIN 5/1 Miinzen
AUS EIN EIN AUS 6/1 Miinzen
AUS EIN EIN EIN 7/1 Miinzen
EIN AUS AUS AUS 8/1 Miinzen
EIN AUS AUS EIN 9/1 Miinzen
i EIN AUS EIN AUS 10/1 Miinzen
: EIN AUS EIN EIN 11/1 Mitnzen
EIN EIN AUS AUS 12/1 Minzen
EIN EIN ALS EIN 13/1 Miinzen
BEIN EIN EIN AUS 14/1 Miinzen
EIN EIN EIN EIN 15/1 Miinzen

Die Anzahl der Kredite pro Miinze ist mit Hilfe der Schalter
1 - 5 fiir den pPM 1,-- Einwurf und mit Hilfe der Schalter

9 = 13 fiir den DM 5,=- Einwurf einstellbar. 31 verschiedene
Krediteinstellungen stehen fiir jeden Munzeinwurf zur Ver-
fiigung. Die Schalterstellungen und die daraus resultierenden

Kredite sind wie folgt:

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOWYER
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KREDITEINSTELLUNGEN
MUNZEINWURF SCHALTER KREDITE PRO MUNZE
Nr. 1 (DM 1,--) 5 b 3 2 1
oder Nr., 3 (DM 5 ,-=) 13 2 11 10 g
AUS  AUS  AUS  AUS  AUS 3/2 Miinzen *¥
AUS AUS AUS AUS EIN 3/2 Miinzen **
—- AUS AUS AUS EIN  AUS 1/Minze
—~ AUS AUS AUS EIN EIN 1/2 Minzen *
-~ AUS AUS EIN AUS AUS 2/Miinze

AUS  AUS EIN AUS EIN 2/2 Minzen *

AUS AUS EIN EIN AUS 3/Miinze

AUS AUS EIN EIN EIN 3/2 Miinzen *

AUS EIN AUS AUS AUS L /Miinze

AUS EIN AUS AUS EIN 4/2 Minzen *

AUS ETN AUS EIN AUS  5/Miinze

AUS EIN AUS EIN EIN 5/2 Miinzen *

AUS  EIN EIN AUS AUS 6/Minze

AUS EIN EIN AUS EIN 6/2 Miinzen *

AUS EIN EIN EIN AUS 7/Miinze :
AUS EIN EIN EIN EIN 7/2 Minzen * ;
EIN AUS AUS AUS AUS 8/Miinze {
EIN AUS AUS AUS EIN B8/2 Miinzen * i
| EIN AUS AUS EIN  AUS 9/Minze

| EIN AUS AUS EIN EIN 9/2 Miinzen *
| EIN AUS EIN AUS AUS 10/Miinze

EIN AUS EIN AUS EIN 10/2 Mincen*
EIN AUS EIN EIN  AUS 11/Minze !
EIN  AUS  EIN EIN  EIN 11/2 Miinzen* !
EIN EIN  AUS  AUS  AUS 12/Minze '
EIN EIN AUS AUS EIN 12/2 Minzen#¥

EIN EIN  AUS ELIN AUS  13/Miinze

EIN EIN AUS EIN EIN 13/2 Miinzen* :
EIN EIN EIN AUS AUS 14 /Miinze .
EIN EIN EIN AUS EIN 14/2 Minzen¥ ‘
EIN EIN FEIN EIN AUS  15/Minze

EIN EIN EIN EIN EIN 15/2 Miinzen*

¥ Kredit erst nach Einwurf 2. Miinze

** Ein Kredit fiir die erste Minze. Zwel Kredite fiir die 2. Miinze

vorausgesetzt, dall keine Ergebmniszdhlung zwischen dem Einwurf
der 1. und 2, Miinze stattgefunden hat, Falls dies der Fall war,
g€ibt die 2, Miinze 1 Kredit.

WULFF-AUTOMATEN GMEH - HANNOYER Nachdruck verbiptan
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HOCHSTKREDITE

Die Hochstkrediteinstellung des Gerdites beschridnkt die Anzahl der
Spiele, die durch Miinzeinwurf, Freispiel oder beides aufge-
speichert werden. Die maximale Anzahl der Kredite kann mit Hilfe
der Schalter 25 und 26 eingestellt werden. Vier wverschiedene
Moglichkeiten stehen zur Verfiigung. Die Schalterstellungen sind
nachstehend aufgefiihrt:

HOCHSTKREDITE SCHALTER
26 25
10 AUS AUS
20 AUS EIN
30 EIN AUS
Lo EIN EIN
KUGELN PRO SPIEL:
KUGELN PRO SPTIEL SCHALTER 31
5 EIN
3 AUS

ENDZAHL {MATCH FEATURE):

Wenn das "Match Feature" eingeschaltet ist, erscheint eine zu-
fallige Nummer auf der "Match/Ball in Play"-Anzeige und das
Wort "Match" wird beleuchtet. Falls die Zehnetrstelle des Er-
gebnisses mit dieser Zahl {ibereinstimmt, wird ein Freispiel

erzielt. Das "Match Feature" ist ein Anreiz zum Spielen.

MATCH SCHALTER 28
EIN EIN
AUS AUS
KREDITANZETGE ¢ SCHALTER 27
EIN EIN
AUS AUS

SOUND-EINSTELLUNG:

Der Flipper kann neben der Einschaltmelodie versaschiedene andere
Meleodien und Gerdusche erzeugen. Die einzelnen Melodien und
Gerdusche kinnen mit Schalter 29 und Schalter 30 eingestellt

werden.

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVYER Nachdruck verboter
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Schalter 529 EIN, 530 EIN: Bei Betdtigung von Spielflédchenkontakten
erzeugt das Super-Computer-Sound-Modul Geradusche; werden keine
Spielflédchenkontakte betidtigt, wird ein Hintergrundgeridusch erzeugt.

Schalter S§29 EIN, S30 AUS: Bei Betitigung von Spielflidchenkontakten
erzeugt das Super-Computer-Scund~Modul Geridsuche; es wird kein
Hintergrundgerdusch erzeugt, wenn keine Spielfliachenkontakte be-
tdtigt werden.

Schalter S29 AUS, 830 AUS: Die meisten Punktwertungen erzeugen einen
Glockeneffekt.

Schalter S29 AUS, S30 EIN: Die meisten Punktwertungen erzeugen
einen Ger8uscheffekt.

Schalterfunktionen der Schalter 8§1-832 auf dem MPU-Modul

Schalter S1-3% Krediteinstellung 1 DM Einwurf. Siehe Seite 21.

Schalter S6-87 Specialeinstellung (Freispiel/Freikugel/
Punktzahl)} Siehe Seite 18.

Schalter S8 Bonus Freikugel/Freispielmdglichkeit. Siehe
Seite 16.

Schalter 59-5S13 Krediteinstellung 5 DM Einwurf. Siehe Seite 21.
Schalter S14 Bonusmultiplikator Memory. Siehe Seite 16,

Schalter S15-816 Buchstabenbeleuchtung durch innere untere
Kugeldurchlaufbahnen. Siehe Seite 17.

Schalter S17-820 Krediteinstellung des 2 DM Einwurf., Siehe Seite 20,

Schalter S21=822 Anzahl der Kredite fiir das iiberschreiten des
bisherigen Héchstergebnisses, Siehe Seite 14,

Schalter 5273 Freikugelmdglichkeit Memory. Siehe Seite 17.
Schalter S2h Kugelauswurfloch-Wertung, Siehe Seite 16,
Schalter S$25-826 Anzahl der Hdchstkredite. Siehe Seite 22.
Schalter S27 Kreditanzeige. Siehe Seite 22.

Schalter S28 Endzahl. Siehe Seite 22,

Schalter 829-830 Soundeinstellung. Siehe Seite 22 und 23,
Schalter S131 Kugel pro Spieler. Siehe Seite 22,

Schalter 532 Buchstabenbeleuchtung durch Reihen-Fallziel-

einheit. Siehe Seite 18,

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER Nachdruck verboten
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VIIT, EINSTELLUNG DER SPIELFELDPFOSTEN

Die Pfosten, die die GriéBe der Offnung der Kugeldurchlauf-
bahn bestimmen, kKionnen versetzt werden.

Durch das Versetzen der Spielfeldpfosten, die in Abbildung 3
mit CONS,.,, MED. und LIB. gekennzeichnet sind, kann die Punkt-
zahl beeinfluflt werdem, die im Durchschnitt erzielt wird.
Werden die Pfosten in die in Abb, 3 mit CONS. (Konservativ)
gekennzeichnete Stellung hineingeschraubt, wird die durch-
schnittlich erzielte Punkitzahl geringer.

Werden die Pfosten in die mit LIB, (Liberal) gekennzeichnete
Stellung hineingeschraubt, wird die durchschnittlich erzielte
Punktzahl hiher.

HOT DOGGIN 1199 Spielfldchenteile
1. Bogenschiene A-3032-49

2. Unteres Abdeckblech P-5871-76

3. Abdeckblech P-6359-42

4, Prelleinheit ASE-493-6

5. Kugeltor (R) A-1b475-14

6. Plastikabdeckung (Satz) M-1330-176

7. Plastikkugelfiihrung (Satz) A-2890-146

8. Schlagturmkappe A-3713-65 (3)
9. Schlagturmkappe A=-3713-64

10, Kugeltoreinheit ASE-2250-76
11. Reihen-Fallzieleinheit ASE-2993-7

12. Fallzieleinheit E 4 Fallziele) ASE=-2795=48
13. Fallzieleinheit (3 Fallziele) ASE-2795-36
1% . Spinnereinheit ASE-2250-75
15, Plastikkugelfiihrung Eweiﬁg c-9136-5

16. Plastikkugelfithrung (weil C-935-5

17. Uberrolldraht ASE-2806 (9)
18. Uberrolldraht ASE=-2806-10
19, Kontakteinheit (weiB) ASE-2911-20 (2)
20. Kugelfiihrungsblech A-3032-48
21. Kickereinheit ASE=3007-1
22, Kontakteinheit (rot) ASE-2911-3 (3)
23. Kugelfithrung M-121-59
24, Kugelfiihrung M=121=-56 (3)
25. Kugelfiihrung M-121-104
26. Kugelfiihrung M-121-103
27. Kugelfiihrung M-121-53 {2)
28, Flipper & Shaft ASE-221h4-21 (3)
29. Kugelfiihrung M-121=30
30. Kugelfiihrung M-121-46 (&)
31. Kugelfiihrung M-121-27
32. Kugelfiihrung M-121-105

WULFF AUTOMATEMN GMBH - HANNOYVER
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HOT DOGGIN 1199-FE

Prellringe

A.R-521 3/4n @ (5
B. R-521-1 1" 5
Cs R-521~2 1,5" ¢ %3;
D. R-521-4 2,5" ¢ (13
E. R-521-5 31 @

F. R-406 Flipper 53)
G.R-243 5/16"¢ (11)

H. R-206-11 Mini Rubber (7)

Abb. 3 Hot Doggin Spielflichenteile
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Einstellmglichkeiten am Super-Computer-Socund-Modul

A8 (AS-2518-51)

Das Super-Computer-Sound-Modul AS-2518-=51 wird als Ersatz fiir
das bisher benutzte Sound Modul AS-2888-1 eingebaut.

Gegeniliber dem bisher verwendeten Sound Modul AS-2888-1 bietet
das Super-Computer-Sound-Modul AS-2518-51 die Vorteile, dafl auch
Hintergrundgeridusche und Téne mit unterschiedlicher Lautstirke
erzeugt werden kitnnen. Weiterhin ist es durch Verstellen der
Schalter S29 und $30 (siehe Seite 23) auf dem MPU-Modul méglich,
die Art der Tdne zu bestimmen, die bei Betdtigung der ver-
schiedenen Kontakte des Gerites erzeugt werden. Dabei kann
zwischen Melodien, Glockenklingen und Gerduschen mit und ohne
Hintergrundgeriuschen gewihlt werden.

Durch das Verstellen des Lautstirkepotentiometers kann die

vom Super-Computer-Sound-Modul erzeugte Lautstidrke an die
Verhdltnisse des Aufstellplatzes angepafit werden.

Finbau des Super Computer Sound Modul in ein anderes Flippermodell

5011 beispielaweise ein Super-Computer-Sound-Modul aus einem

Future Spa in einem Ground Shaker betrieben werden, mul das ent-
sprechende Sound Modul ROMU4 eingebaut und die dazugehdrigen Briicken
eingeliotet werden.

In der folgenden Tabelle sind alle bis zu diesem Flippermodell ver-
wendeten Sound Module ROMs mit den dazugehdrigen Briicken aufgefiihrt:

Future Spa
Uh: E-781-2 oder E-781-5 Briicken b und ¢

Ground Shaker
Ub: E-776-14 oder E-776-1% Briicken b und o

Silverball
Uht E-~-786-8 oder E-786-11 Briicken b und c

Space Invaders
Uh: E-792-2 oder E-792-7 Briicken b und ¢

Rolling Stones
Uh: E-796-11 oder E-796-19 Briicken b und c¢

Mystic

ULhk: E-798-2 oder E-798-5 Briicken b und ¢

Hot Doggin

Uhk: E-809-2 oder E-B00-7 Briicken b und c¢
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Das Gerdat wurde so konstruiert, daf die Fehlersuche einfach
ist. Hierin werden verschiedene einfache Verfahren beschrie-
ben, die den gridfBten Prozentsatz, der evtl. am Gerit auf-
tretenden Fehler beinhalten., Sie sind fiir einen Aufsteller
am Aufstellplatz geschrieben und erfordern Modulaustausch.

" (Siehe Abb, 2 ) Die Symptome und die durchzufithrenden Arbei-

ten werden fiir jede Art von Problemen angegeben.

Falls das Problem komplizierter ist und nicht durch Befolgen
des einfachen Verfahrens zu lésen ist, stehen zwei weitere,

ausfiihrlichere Verfahren zur Verfiigcung. Eines ist fiir den

Mechaniker (oder Aufsteller) am Aufstellplatz bestimmt und

besteht aus dem Buch "Modulaustausch-Richtlinien". Das Zweite
ist flir den Mechaniker in einem Service Center, dem ein ein-
wandfreies Gerdt zur Verfiigung steht. Das Verfahren beschreibt
die Fehlerlokalisierung und die Reparatur und den Austausch
von defekten Bauteilen auf nicht-funktionierenden Modulen.

Beide Verfahren sind bei WULFF-AUTOMATEN erhidltlich.

1) Symptom: Gerst liuft nicht an nach dem Einschalten.
Allgemeine Beleuchtung ist wvorhanden.

Arbeit : A) Schalten Sie den Strom ab., Offnen Sie den
Lichtkasten, Lokalisieren Sie die LED auf
dem MPU-Modul AlL,

B} Schalten Sie den Strom ein. Die LED muB 7 mal
blinken, um anzuzeigen, dafl Modul A4 in Ord-

. nung ist. Die richtige Blinkfolge ist:

Aufblinken - Pause - weiteres 6-maliges Auf-
blinkey. LED geht aus.

C) Falls die LED nicht aufleuchtet oder weniger
als 7 mal blinkt, schalten Sie den Strom ab,
Tauschen Sie MPU-Modul Al aus,

Achtung: Das Austausch=MPU-Modul muf3 dieselbe Ersatz-
teil-Nummer haben, da sonst ein falscher
Programmablauf stattfindet, Siehe Ersatzteil-
liste fiir die MPU-Modul E-Nummer. Schalten Sie

den Strom ein,
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Routine - Test

Schlagen Sie bai dem ent-

| 3 sprechanden Symptom in dear

'- Tabelle "Fehlersuche am -l
Aufatellplatz” nach, um
den Fehler zu boheben, |

Ausschalten

E
inachalttestt Einschatten

Nein. Siehe Symptom 1, Selte 27

MPU-Al-Madul 7mal?

Betdtigen Sie den Selbst=
testknopf an der Kassen-
tir, um den Lamp Driver
Modul-Test zu starten,

Nein. Siehe Symptom 2 und 3, Seite 29, 30

Blinken
ulle Anzeigelampen
auf?

Betatigen S5ie nochmals den
Selbattestknopf, um den
Display Driver Modul-Teat
zu astarten,

Nein, Siehe Symptom 4, 5 und 6, Seite 30, 31

Zidhlen
alle Anzeigen wvon 0DOOD0
bis 9999992

Ja

Betitigen Sie nochmals

| den Selbatteatkunpf, um

1 den Sclencid Driver Modul
Test Zu starten,

Nein. Siehe Symptom 7 und 8, Selte 11, 32

Arbeiten alla
Spulen®™n der nnseqsbenen
Relhenfolge? *%

Betdtigan Sie nochmals
den Selbsttestknopf, um
den Sound Madul Test zu
starten.

ird dia Nein. Siehe Symptom 9, Seite I2
Game over Melodie ge=

apielt?

Betdtigen Sie nochmals
den Selbsttestknopfl, um
den Kontakttest zu star-
ten.

Sind Nein, Siehe Symptom 10, Seite ]2

alle Kontakte

affen?

Abb. 4 Fehlersuchflussdiagramm

‘ Machen Sie daa Gerat
spielbereit, #%=

hd Dic Nummer der Spule oder des geschlossenen Kuntaktes {siehe
Seite 10, 11 und 12) blinkt anf der Kreditanzrige, um die
Fehulersuche zu vereinfachen.

i Betutigen Sie die Flipperknipfe wahrend des Teatas,

ne Dureh 15-maliges Drucken des Selbsttestknopfes oder durch
Ans- und Einschalten des Gerstes. Wiederholen Sie den gesamamten
Test, falls repariert wurde.
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D} Falls das Gerat nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit, Falls das Geridt nicht in Ordnung
ist, schlagen Sie unter "Modulaustausch-Richt-

linien" nach.

2) Symptom: Nicht alle Anzeigelampen* leuchten,

Arbeit : A) Offnen Sie die Kassentiir bei eingeschaltetem
Strom. Driicken Sie den roten Selbsttestschal-
ter einmal. Falls das Gersat in Ordnung ist,
gehen alle Anzeigelampen* AN und AUS.

B) Heben Sie vorsichtig die Spielflidche an oder
offnen Sie den Lichtkasten, um Zugang zu den
Lampen zu erhalten.

C) Tauschen Sie die Lampen aus, die nicht blinken.

D} Falls das Geri#t nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit,

E) Falls das Gerit nicht in Ordnung ist, schalten
Sie den Strom ab, Tauschen Sic das Lamp Driver
Modul A5 aus. Schalten Sie den Strom ein und
wiederholen S5ie A,

F) Falls das Gerdl nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit*%,

G} Falls das Gerit nicht in Ordnung ist, schalten
Sie den Strom ab, Tauschen Sie das MPU-Modul Al
aus, 3Siehe ARBEITSANWEISUNG, 1 €, Schalten Sie
den Strom ein und wiederholen Sie A.

H) Falls das Gerdt nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit**., Falls das Geriat nicht in Ordnung
ist, sehen Sie bei "Modulaustausch-Richtlinien"

nach.

*¥ Man unterscheidet Anzeigclampen und Allgemeinbeleuchtung.
Die Allgemeinbeleuchtung leuchtet immer, die Anzeigelampen
nur der Funktion entsprechend.

*¥# Schalten Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN.
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3) Symptom:

Arbeit

4) Symptoms

Arbeit 1

5) symplLoms:

Eine cder einige der angesteuerten Lampen sind
immer "“ANY,

Wiederholen Sie 2 A, B, E und F und falls notig
G und H,

Unrichtige Anzcigeziffern auf einem oder mehreren
aber weniger als allen Display Driver Modulen Al,
Unrichtig: Einige odor mehrere Segmente stiandig
AUS, undeutlich angezeigte Zazhlen oder einige
Scgmenle oder Zahl(en) stédndig AN,

A) Offnen Sie bei eingeschaltetem Strom die
Kassentiir. Priicken S5ie den roten Selbsttest-
schalter zweimal, Falls das Gerdt in Ordnung
ist, zZeigt jede Ziller auf jedem Display Driver
Modul A1 (5 pro Gerit) die Zahlung 1 - ¢ und 0
stindig in allen 6 Ziffernpositionen an.
Notieren Sie die defekten Display Driver Module.

B) Schalten Sie den Strom ab,

VORSICHT: DIE DISFLAY DRIVER MODULE A1 WLERDEN
MIT GEFAHRLICHER SPANNUNG VOM SOLENOID DRIVER
MODUL A7 VERSORGT. WARTEN SIE 30 SEXKUNGEN BIS
SICH DIE SPANNUNG ABGEBAUT HAT.

C) Tauschen Sie das/die Display Driver Modul(e)} A1
aus. Schalten Sic den Sftrom ein, Wiederholen
Sie A,

D) Falls das Gerdl in Ordnung ist, ist es nun spiel-
beoreit*¥*, Falls das Gerat nicht in Ordnung ist,
schlagen Sie bei "Modulaustausch-«Richtlinien™

nach.

Alle Anzeigen unrichtig (alle 5 Display Driver

Arbeit 1

*# Schalten

Wl FF AUTOMATEN GMBEH - HANNOVER

Module ). Ziffer(n} stindig an oder aus oder Seg-

mexrL i ( o] ) standig an oder aus, iliber alle Anzeigen.

A) Wiederholen Sie 4 A und B.

B) Tanschen Sie MPU=-Modul Al aus. Siehe Arbeits-
anwelsung 1 C, Schalten 3ie den 3trom ein.

Wicderholen Sie A.

Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN,

Marhdrurk wverboten
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C) Falls das Gerdt in Ordnung ist, ist es nun
spielbereit**, Falls das Gerdt nicht in Ord-
nung ist, schlagen Sie bei "Mecdulaustausch-

Richtlinien" nach.

6) Symptom: Eine oder mehrere Anzeigen sind stidndig aus.
Arbeit : A} PFiihren Sie 4 A, B, C und D aus,
B) Wiederholen Sie 5 B und C, falls notig.

7) Symptom: Spule(n) zieht (ziehen) widhrend des Spielablaufs
nicht an.,.

Arbeit : A) Schalten Sie den Strom EIN, &ffnen Sie die
Kassentiir, driicken Sie den roten Selbsttesi-
knopf 3 mal.

B) Falls das Gerdt in Ordnung war, wiirde jede
Spule anziehen. Eine Nummer blinkt auf den
Zihlwerken, wenn ,jede Spule angesteuert wird,
Notieren Sie jede Nummer, die nicht mit dem
Gerdusch einer anziehenden Spule verbunden ist.
Siehe Spulenidentifikationstabelle Seite 11
und Abb.1

C) Heben Sie sorgfiltig die Spielfliche an {oder
offnen Sie den Lichtkasten), um Zugang zu der
Spule zu erhalten. Schalten Sie den Strom ab.
Priifen Sie die Spule. |

D} Falls eine Leitung gebrochen ist, reparieren
Sie sie. Wiederholen Sie A und B, Falls das
Gerdt in Ordnung ist, ist es nun spielbereit¥*¥,
Falls die Spulenverdrahtung in Ordnung war,
schalten Sie den Strom ab,

E) Tauschen Sie das Solenoid Driver/Voltage
Regulator Modul A3 aus. Siehe ARBEITSANWEISUNG
4 B.

F) Wiederholen Sie A und B, Falls das Gerdt in
Ordnung ist, ist es nun spielbereit#**, Falls
das Gerdt nicht in Ordnung ist, schalten Sie

den Strom ab.

#% Schalien Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN.
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8) Symptoms

Arbeit:

9) Symptom:
Arbeit:

10) Symptom:
Arbeit:

G) Tauschen Sie das Soundmodul A8 aus.

H) Wiederholen Sie die Punkte 7A und 7B.

Ist der Flipper in Ordnung, ist er spiel-
bereit. Ist der Flipper nicht in Ordnung,
schalten Sie die Spannung ab.

I} Tauschen Sie das MPU-Modul A4 aus. Siehe
ARBETTSANWETISUNG 1 C.

J) Wiederholen Sie A und B. Falls das Gerit
in Ordnung ist, ist es nun spielbereit,*%
Falls das Gerdt nicht in Ordnung ist,
schlagen Sie unter "Modulaustauschricht-
linien"” nach,

Spule(n) stindig angezogen. Bemerkung: Falls
kurzfristig belastbare Spulen (Kugelauswurf,
Slingshots, Schlagturm etc.) stindig angezo-
gen sind, werden Sie beschidigt. Begrenzen
Sie die Fehlersuche auf eine Minute "Strom
eingeschaltet" und finf Minuten Pause "Strom
ausgeschaltet,"”

Wiederholen Sie, falls notig. Ersetzen Sie die
defekten Spulen.

Fihren Sie 7A, b, E, F, G, H und falls notig.
I und J durch.

Soundmodul arbeitet nicht.

A) Offnen Sie bei eingeschaltetem Strom die
Kassentiir. Driicken Sie den roten Selbst-
testschalter 4 mal.

B) Verstellen Sie den Volume-Regler im Uhr-
zeigersinn bis zum Anschlag.

C) Ist das Modul in Ordnung, wird ein Geriusch
bei Betdtigung eines Kontaktes auf der
Spielfliche zu hiren sein. Ist das Ge-
rdusch nicht zu hiren, iiberpriifen Sie die
einwandfreie Verbindung des Lautsprecher-
steckers (J2) und des Eingangssteckers (J1)
mit den Kontaktleisten.

D) S5ind die Steckverbindungen einwandfrei, ist
ein Gerdusch zu hdéren. Ist das Gerdusch
Nicht zu horen, tauschen Sie das Sound-
Modul aus.

Feature (Drop Targets etc.)} zdhlen nicht.

A} Offnen Sie bei eingeschaltetem Strom die
Kassentiir, Driicken Sie den roten Selbst-
testschalter 5 mal,

B) Falls das Ger#t in Ordnung ist, blinkt auf
der Match/Kugel im Spiel-Anzeige die"O",
Falls auf den Zéhlwerken eine Nummer er-
scheint, siehe unter Kontaktidentifika-
tionstabelle Seite 12 und Abb.1

C) Heben Sie vorsichtig das Spielfeld an.
Lokalisieren Sie den Kontakt, der durch
die Nummer identifiziert wurde, Fiihren Sie
eine Sichtprifung der Kontakte durch, Falls
die Kontakte geschlossen sind, justieren
Sie auf 0,8 mm Kontaktabstand. Siehe demn
Abschnitt unter Einstellungen. Wiederholen
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Sie A und B, Falls das Geridt in Ord-
nung ist, ist es nun spielbereit¥**,
Falls das Gerdt nicht in Ordnung ist,
schalten Sie den Strom ab.

D) Tauschen Sie das MPU-Modul A4 aus.
Siehe ARBEITSANWEISUNG 1C,

E) Wiederholen Sie A und B. Falls das
Gerdt in Ordnung ist, ist es nun
spielbereit*¥*, Falls das Gerit nicht
in Ordnung ist, schlagen Sie unter

"Modulaustausch=-Richtlinien™ nach.

10) Symptom: Sicherung (en) brennt (brennen) laufend durch.

Arbeits: Siehe "Modulaustausch-Richtlinien”.

Justierungen von Baugruppen

All gemeing

Alle Kontaktsdtze bestehen aus Federblechen, Kontaktnieten, Isolier-
material, Schraubenisolierungen und Schrauben, mit denen Sie auf der
Mentageflidche befestigt werden. Bevor Sie versuchen, einen Kontakt zu
justieren, vergewissern Sie sich, daB die Schrauben fest sitzen. Falls
dies nicht der Fall ist, ziehen Sie zuerst die Schraube an, die am
ndachsten zum Kontaktende des Federbleches sitzt. Dies verhindert ein
Verdrehen der Federbleche. Im Allgemeinen sind alle Federbleche auf
einen Abstand von 0,8 mm in der gedffneten Position und 0,2 mm Uber-
hub in der geschlossenen Position justiert. Alle Kontakte miissen in
gutem Zustand sein. Falls nicht anders angegeben, sollten sie trocken
v oder nicht gefettet sein. Alle Kontakte miissen frei von Siaub und
Schmitz sein. Die Kontakte, mit Ausnahme der Flipperknopf-Kontakte,
sind oberflachenvergiitet, um Korrosion zu verhindern. Feilen oder
schleifen zerstoért den Uberzug und verursacht Korrosion. Reinigen Sie
die Kontakte, indem Sie sie iiber einem sauberen Stiick Papier schlie-
en und sachte reiben, bis sie sauber sind, NUR fiir die Flipperknopf-
Kontakte: Belag kann mit einer Kontaktfeile entfernt werden. Stark
abgenutzte Kontakte miissen als Ganzes ausgewechselt werden. Im All-

gemeinen miissen Kontakte nur gereinigt, ausgewechselt oder justiert

werden, wenn sie die Ursache fiir Fehlfunktionen des Gerdtes sind.
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X, SERVICE HINWEISE

Die Bally Spielflédche ist mit einem Spezial-Uberzug mit aus-
gezeichneten Gebrauchseigenschaften versehen. Die Lebenser-
wartung sowie der Spielanreiz kdnnen verlingert werden, wenn

die Spielfldche regelmidfig gereinigt und gepflegt wird.

Bally empfiehlt fiir die Reinigung der Spielfliche Wildcat
Nr., 125. Wildcat Nr. 125 ist ein kombiniertes Reinigungs-
und Pflegemittel. Bally hat dieses Produkt getestet und hidlt

es fiir sehr wirksam.

Polieren Sie die Kugel mit einem sauberen Tuch. Kugeln, bei
denen der Chrom abgesprungen ist, miissen ersetzt werden, da
sie den Uberzug der Spielfliche in ganz kurzer Zeit zerstoren

konnen.

Benutzen Sie Wasser nicht in groBen Mengen. Atzende Reinigungs-
mittel oder Reinigungsmittel mit abschleifenden Eigenschaften
zerstoren die Spielflidche. Vermeiden Sie einen Aufbau von
Wachsresten. Wachs wird mit der Zeit gelb und beeintrichtigt

den Spielanreiz.
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XI. Ersatzteilliste Modell Nr. 1199-E HOT DOGGIN

Verschiedenes Ersatzteilnummer
Trans former Transformator E-122-125
Bulbs No. 4k Lampen 6,3 V E-125-22
Fuse 1 AMP Sicherung 1 A E-~133-44
Spulen

Coin Lockout Minzsperrspule FO=36=7000
Flipper (3) AQ-25-500/34-4500
Knocker Freispielanzeige AR-26-1200
Outhole Startloch AN-26-1200
Thumper

Bumper (4) Schlagturm (4) AN-26-1200
Sling Shot {(2) AD-26-1200
Drop Target (3) Fallzieleinheit (3) NO-26-1900
Saucer Kugelauswurfloch AO-27-1300
Up Kicker Kicker aufrichten NO-26-1900
Down Kicker Kicker einziehen AN-26-1200
Spielflidchentedile Siehe Abbildung 3

Module

Lamp Driver AS AS-2518-213
Display Driver A1 (5) AS-2518-21
Solenoid Driver/

Voltage Regulator A3 AS-2518-22
MPU AbL* AS8~-2962-20
Transformer &

Rectifier A2 AS~2877-1
Rectifier Board

(Part of A2) AS-2518-18
Sound A8 AS-3022-9

*¥ Beachten Sie wvor dem Austauschen des MPU-Moduls die Hinweise
auf Seite LO.

Reparaturhilfen

Reparaturverfahren Modulbauteilaustauschrichtlinien

fiir elektronische Bally Flipper. BW 005/78
AID-Kit Kit L85-1
Back Glass Lichtkastenscheibe G-440-8

Frsatzteilkatalog fiir Bally Electronic-Flipper

Um Bestellungen von Ersatzteilen zu erleichtern und Fehlbestellungen
zu verhindern, haben wir einen Ersatzteilkatalog herausgegeben,

in dem s@mtliche Teile, die in Bally Electronic-Flipper eingebaut
werden, aufgefiihrt sind. Dieser Katalog hat die Bestellbezeichnung
Ersatzteilkatalog fiir Bally Electronic-Flipper. Bei jedem neuen
Flippermodell werden von uns automatisch die Erginzungen fiir den
Bally Ersatzteilkatalog nachgeschickt.
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Fehlersuchtabelle LAMP DRIVER MODUL A%

Tabelle 1

Thyristor Nr.

Qz2
Q37
Q60
Q11
Q26
Q32
Q59
Q55
Q10
Q9

Q3L
Q48
QL

Q25
Q20
Q39
Q53
Q31
Q19
Qhs5
Q14
Q29
Q36
Q8

Q35
QL9
Q27
Q38
Q50
Q13
Q28
Qll
Q51
Q57
Qiz2
Q21
Q7

Q18
Q30
Q5

Q43
Q6

Qh2

Q56
Qz2h
Qh1
QL6
Q2

Q17
Q1

Modulausgangssteckverbindungen

Stecker Nr./
Kontakt Nr.

J1=-10
J3-23
J3-3
J1-16
J1=7

J3=-27

J3=-4
J3~9
J1-15
J1-14
J1-2
J3-16
J1-28
J1-6
J1-13
J3-24
J3-14
J2-2
J2-15
J2-1
J1-18
J1-1
J3-26
J1-23
J1-3
J3-17
J1-9
J3=-25
J3=-12
J1-17
J1-8
J3-19
J3-15
J3-1
J1-19
J1-12
J1-27
J2-20
J2-6
J2-16
J2-17
Jz2-14
J3-21

J3-10
J1-5

J3-20
J3~18
J1-28

J1-11

J1-24

Dazugehtrige Lampe

"H" Bonusanzeige

1. "O" Bonusanzeige
"T" Bonusanzeige
"D Bonusanzeige

2. "0" Bonusanzeige

1. "G" Bonusanzeige

2. "G" Bonusanzeige

1. "I" Bonusanzeige
"N" Bonusanzeige
"S" Bonusanzeige
K" Bonusanzeige

2. "I" Bonusanzeige
"F" Bonusanzeige
"U" Bonusanzeige

Fun "N" Bonusanzeige

30.000 Bonusanzeige
Special Bonusanzeige
3x Bonus
Lx Bonus
5x Bonus
"8" Kugeldurchlaufbahn
"K"* Kugeldurchlaufbahn
"I" Kugeldurchlaufbahn
"FY Fallzieleinheit
"O" Fallzieleinheit
"N" Fallzieleinheit
"H" Rote Zielscheibe
"O" Rote Zielscheibe
"I Rote Zielscheibe
"D" Fallzieleinheit
"O" PFallzieleinheit

1. "G" Fallzieleinheit

2. "G" Fallzieleinheit
"IN Weifle Zielscheibe
"N" Weifle . Zielscheibe
5.000 Punkte oben links
5.000 Punkte oben rechts
4.000 Punkte (D-0-G-G)
3.000 Punkte H-O—Tg
3.000 Punkte (PFP-U-N
2.000 Punkte (I-N)
Spinner 1.000 Punkte
Kugelauswvurflech Freikugel-
moglichkeit
Kugelauswurfloch Special
Kugelauswurfloch 25,000
Special rechte Kugelauslaufbahn
Special linke Kugelauslaufbahn
Beleuchtet Buchstaben rechte
Kugelbahn
Beleuchtet Buchstaben linke
Kugelbahn
Kicker Pfeil
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Thyristor Nr. Stecker Nr./ Dazugehrige Lampe
Kontakt Nr.

Qho J3-22 Mittlerer Schlagturm

Q58 J3=-2 Oberer rechter Schlagturm

Q54 J3-11 Oberer linker Schlagturm

Q52 J3-13 Kreditanzeige

Q3 J1=-25 Freikugel Spielfliéche

Q3 Jz2-21 Freikugel Lichtkasten

Q16 Jz2-22 Kugel im Spiel

QL7 J2-10 Tilt

Q15 J2-253 Héchstergebnis

Q23 J2-8 Endzahl

Q33 J2-11 Spielende

Fehlersuchtabelle SOLENOID DRIVER MODUL A3
Tabelle 2 Modulausgangssteckverbindungen

Selbsttest Nr. Transistor Nr. Stecker Nr./ Dazugehorige Spule
Kontakt Nr,.

01 Qh J1-5 Startloch
02 Q3 J2-5 Klopfspule (Frei-
spielanzeige)
03 Q8 J5-10 Oberer rechter Schlagturm
oY Q13 J5-12 Oberer linker Schlagturm
05 Q1h J5=11 Mittlerer Schlagturm
06 Q9 J5=-9 Unterer linker Schlagturm
o7 Q10 J5=-15 Linker Slingshot
08 Q12 J5-13 Rechter Slingshot
09 Q11 JI5-14 Kugelkickerabschufl
und Einziehen
10 Q16 J5-8 Kugelauswurfloch
11 Q2 J1=3 Reihen-Fallzieleinheit
12 Q1 J1=-2 Fallzieleinheit
(4 Pallziele)
13 Q17 J5=7 Fallzieleinheit
(3 Fallziele)
14 Q19 J2-8 Miinzsperrspule
15 Q15 J1-8 iiber K1 Relais Kontakte 4 und 6

iiber J2-2 zur linken Flipperspule und
zum linken Flipperknopf

J1-9 iiber K1 Relais Kentakte 3 und 5
iiber J2-1 zur rechten Flipperspule und
zum rechten Flipperknopf

16 Q18 J5=~13 Kugelkicker aufrichten
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Fehlersuchtabelle SWITCH MATRIX

Tabelle 3
Kontakt- Dazugehriger Kontakt Stecker Nr./
Selbsttest Nr. Kontakt Nr.
a1 Rechte innere Flipper Kugelbahn J2-1/J2-8
0z Linke innere Flipper Kugelbahn J2-1/J2—9
03 Linke und rechte Flipperkugelbahn J2-1/J32-10
Ok Rechte Kugelauslaufbahn J2-1/32-11
05 Linke Kugelauslaufbahn J2-1/J2-12
06 Kreditknopf J3-2/33-14
07 Tilt J2-1/J32-14
J3-2/33-15
08 Startloch J2-1/J32-15
09 DM 5,-- Miinzkontakt J3-3/33-9
10 DM 1,-- Miinzkontakt J3-3/33=-10
11 DM 2,-- Miinzkontakt J3-3/J3-11
12 Kugelauswurfloch Jz2-2/J2-11
13 "EY Fallziel J2-2/32-12
14 "U" Fallziel J2-2/J2-14
15 "N® PFallziel J2-2/J32-15
16 Schlagkontakt J3-3/33-16
17 5.000 Punkte linke untere J2-3/J32-8
Kugelbahn
18 Oberes Fallziel der Reihen- J2-3/32-9
fallzieleinheit
19 Mittleres Fallziel der Reihen- Jz2-3/J2-10
fallzieleinheit
20 Unteres Fallziel der Reihenfall- Jz2-3/J2-11
zieleinheit
21 "D" Fallziel Jz2-3/J2-12
22 "O" Fallziel J2-3/J2-13
213 Oberes "G" Fallziel J2-3/J2-14
24 Unteres "G" Fallziel J2-3/J2-15
25 Rote "T" Zielscheibe J2-4/32-8
26 Rote "O" Zielscheibe J2-4/J2-9
27 Rote "H" Zielscheibe J2-4/32-10
28 WeiBe "N" Zielscheibe J2-4/J2-11
29 WeifBle "IM" Zielscheibe J2-4/J2-12
30 "I" Uberrollkontakt Ja2-4/32-13
31 tK? {Uberrollkontakt Ja-4/J2-14
" 32 "s"® Uberrollkontakt Ja2-4/J2-15
33 Rechte Kicker-Bahn J2-5/732-8
34 Spinner Jz2-5/32-9
35 Rechter Slingshot J2-5/J2-10
36 Linker Slingshot J2-5/J2-11
37 Unterer linker Schlagturm J2-5/J2-12
38 Mittlerer Schlagturm J2-5/J2-13
39 Oberer rechter Schlagturm J2-5/J2-1h
Lo Oberer linker Schlagturm J2~-5/J2-15
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Austauschbarkeit von MPU-Modulen von BALLY-Flippern
Stand: 14. 7.1980

Seit dem Modell Lost World werden alle BALLY-Flipper mit einem elektronischen Soundmodul aus-
gerustet. Gleichzeitig wird serienmaBig ein gegeniber der Modellreihe Freedom bis einschlieBlich
Strikes and Spares gedndertes MPU-Modul eingebaut. Die sich hieraus ergebenden Anderungen in
bezug auf die Austauschbarkeit von MPU-Modulen sind in den folgenden Absitzen erldutert.

Die BALLY-Flipper Freedom bis einschlieBlich Strikes and Spares sind mit dem MPU-Modul AS-2518-17
ausgeristet. Sollen MPU-Module dieser Flipper untereinander ausgetauscht werden, muB das
MPU-Modul mit den fur das betreffende Gerat bendétigten ROM's U 1 bis U 6 sowie den erforderlichen
Briicken bestiickt werden. Die ROM-Kombinationen fiir die Flipper Freedom bis einschlieBlich Strikes
and Spares sind in Tabelle 1, Seite 41, aufgefiihrt.

Das ab Lost World serienmi8ig eingebaute MPU-Modul AS-2518-35 kann, nachdem das Modul mit
den entsprechenden ROM-Kombinationen und Briicken versehen ist, auch in Flipper der Baureihe
Freedom bis einschlieBlich Strikes and Spares eingebaut werden. Die fiir das MPU-Modul AS-2518-35
bendtigten ROM-Kombinationen sind in Tabelle 2, Seite 42, aufgefihrt.

Soll ein MPU-Modul AS-2518-17 aus den Flippern Freedom bis einschlieBlich Strikes and Spares in
einen Lost World, Six Million Dollar Man oder einen folgenden Flipper eingebaut werden, muB am
MPU-Maodul ein Umbau vorgenommen werden. Bei diesem Umbau sind Lét8sen, Drahtbriicken und
Aufkleber auf dem Modui anzubringen. Die dazu benétigten Teile und die Umbauanleitung TM/E Nr. 14
sind im Kit 523 zusammengefaBt, das bei lhrem GroBhandler zu beziehen ist. Nachdem dieser Umbau
vorgenommen wurde, kann das MPU-Modul sowobl in die Flipper Freedom bis einschlieBlich Strikes
and Spares als auch in den Lost World, Six Million Dollar Man und folgende Flipper eingebaut werden.
Die ROM-Kombinationen fur das MPU-Modul AS-2518-17, an dem der in TM/E Nr. 14 beschriebene
Umbau vorgenommen wurde, sind in Tabelle 3, Seite 44, aufgefiihrt.

Neben den in Tabelle 3 aufgefiihrten ROM-Kombinationen sind auBerdem alle ROM-Kombinationen
maglich, die in Tabeilte 1 aufgefiihrt sind. Dazu miissen, neben den in Tabelle 3 aufgefiihrten Briicken

zusatzlich die Bricken E12-E7 und E14-E15 verdrahtet werden (Siehe Hinweis Seite 43).

Eine Ausnahme stellen hierbei die Freedom und Night Rider ROM-Kombinationen dar, in denen U 5
verwendet wird. Diese ROM-Kombinationen diirfen nicht benutzt werden.
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Tabelle 1

ROM-Kombinationen und bendtigte Bricken flr den Einbau des MPU-Moduls AS-2518-17 in die Flipper ELECTRONIC
FREEDOM, NIGHT RIDER, EVEL KNIEVEL, EIGHT BALL, POWER PLAY, MATA HARI und STRIKE AND SPARES.

Freedom ROM-Kombinationen

Sockel-Position Bendtigte Brucken Bemer-
U1 uz u3 U4 us ue E1-E2 E3-E4 E6-E7 EB-E9 EB-EI0 kungen
E-720-8 E-720-10 E-720-7 Ja Ja Nein Ja Nein
E-720-8 E-720-9 E-720-7 Ja Ja Nein Ja Nein
E-720-1 E-720-2 E-720-7  Ja Ja Nein Ja Nein
E-720-8 E-720-19 E-720-17 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 1
E-720-8 E-72010 E-720-3 E-720-4 E-720-5 E-720-6 Nein Ja Nein Ja Nein
E-720-8 E-720-9 E-7T20-3 E-720-4 E-720-5 E-720-6 Nein Ja Nein Ja Nen
E-720-1 E-720-2 E-720-3 E-7204 E-7205 E-7206 Nein Ja Nein Ja Nein
E-720-8 E-720-19 E-720-3 E-720-4 E-720-5 E-720-6 Nein Ja Nein Ja Nein Hinweis 1
Night Rider ROM-Kombinationen
E-721-12 E-721-13 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2
E721-10 E-721-11 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2
E-721-8 E-721-9 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2
E-721-3  E-721-7 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein
£-721-5 E-721-6 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein
£-721-3 E-72t-4 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein
E-721-12 E-721-13 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2,
E-721-10 E-721-11 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2,
E-7218 E-721-9 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 3
E-721-3 E-721-7 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 3
E-721-5 E-721-6 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 3
E-721-3 E-721-4 E-720-13 Ja Ja Netn Ja Neirni Hinweis 3
Evel Knievel ROM-Kombinationen

E-722-17 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja

E-722-11 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja
E-722-14 E-722-15 E-722-16 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja
Eight Ball ROM-Kombinationen
E-723-14 E-723-15 E-723-16 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-723-17 E-720-20 Ja Ja Ja Jaoder Jaoder

Nein Nein

E-723-18 E-723-19 E-723-16 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-723-20 E-720-20 Ja Ja Ja Ja oder Jaoder

Nein Nein

Power Play ROM-Kombinationen
E-724-5 E-724-6 E-724-7 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja
E-724-2% E-724-22 E-724-23 E-724-24 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja
£-724-14 E-724-22 E-724-23 E-724-24 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja
£-724-14 E-724-15 E-724-20 E-724-17 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-724-25 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja
Mata Hari ROM-Kombinationen
E-725-18 E-725-19 E-725-20 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-725-21 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja
Strikes and Spares ROM-Kombinationen
E-740-1 E-740-5 E-740-3 E-T40-4 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja
E-740-12 E-740-13 E-740-14 E-740-15 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-740-16 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja

Hinweis 1; Diese ROM-Kombination wird in Deutschland nicht benutzt.

Hinweis 2: Wird diese ROM-Kombination verwendet, muB der Schalter 7 in der AUS-Stellung sein. Ist § 7 in EiN-Stellung,
werden 12 Kredite fir den Einwurf von 0,50 DM aufgezihlt.

Hinweis 3: Wird das ROM E-720-13 in Pesition U 5 verwendet, muB das MPU-Modui mit giner Anderung versehen sein_ Ist gin
ROM E-720-13 defekt, kann als Austauschtyp ein ROM E-720-20 in der Position U 8 verwendet werdan.

Anstelle des ROM's E-720-20 in Sockelposition U 6 kann bei allen Flippern auch das ROM E-720-21 verwendet werden.
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Tabelle 2 ROM-Kombinationen und bendtigte Briicken fiir den Einbau des MPU-Moduls AS-2818-35 in die Flipper
ELECTRONIC FREEDCOM, NIGHT RIDER, EVEL. KNIEVEL, EIGHT BALL, POWER PLAY, MATA HARI, STRIKES AND
SPARES, LOST WORLD, S{X MILLION DOLLAR MAN, PLAYBQOY, SUPERSONIC, STAR TREK, KISS, PARAGON,
HARLEM GLOBETROTTERS, DOLLY PARTON, FUTURE SPA, GROUND SHAKER, SILVERBALL MANIA, SPACE

INVADERS, ROLLING STONES, MYSTIC und HOT DOGGIN.

Sockel-Position
U1 uz ua u4 Us Uua

Benotigte Briicken*

FREEDOM ROM-KombInationen

E1-E3, E2-E6, E9—E11, E12-E36, E13-E15, E16-E17,

E-720-8 E-720-10 E-720-3 E-7204 E-720-5 E-720-6 £20-E24 E21-E23, E26-E27, E20-E 28, E33-E34
E-720-8 E-72010 E-720-7 E1-E3, E2-E6, E9-E11, E12-E36, E13-F15, E16-E17,
E3t-E32, E33-E34
NIGHT RIDER ROM-Kombinationen E1-E3, E2-E8, E9-E11, E12-E36, E13-E15, E16-E17,
E-721-12 E-721-13 E-720-20 E31-E32, E33-E34
EVEL KNIEVEL. ROM-Kombinationen E1-E4, E2-E6, E7-ES, E13-E15, E16A-E19, E9—F11,
E-722-11 E-720-20 E12-E36, E31-E32, E33-E34
E-72217 E-72G-20 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E13-E15, E16A-E19, E9—E11,
E12-E36, E3-E32, E33-E34
EIGHT BALL ROM-Kombinationen
E-723-17 E-720-20 Siehe Evel Knievel
E-723-20 E-720-20 Siehe Evel Knievel
POWER PLAY ROM-Kombinationen
E-724-25 E-720-20 Siehe Evel Knievel
MATA HARI ROM-Kombinationen
E-725-21 E-720-20 Siehe Evel Knievel
STRIKES AND SPARES ROM-Kombinationen
E-740-16 : E-72G-20 Siehe Evel Knievel
LOST WORLD ROM-Kombinationen E1-E5, E2-E4, E7-EB, E10-E12, E13A-E14, F16A~E18,
E-729-39 E-720-4 £-720-29 E31-E32, E33-E35, E11-E19
E-729-34 E-729-47 E-720-28 E1-ES, E2-E4, E7-EB, E10-E12, E13A-E14, E16A-E19,
E11-E25, E31-E32, E33-E35
E-729-33 E-729-48 E-720-28 E1-E4, E2-EG, E7-ES8, E9-E, E12-E36, E13-E15,

E16A-E19, E31-E32, E33-E34

SIX MILLION DOLLAR MAN ROM-Kombinationen

E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E16A-E18,

E—?42-7 E-742-8 E-720-30 E11-E19, E31-E32, E33-E35

E-742-11 E-742-12 E-720-30 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E16A-E19,
E31-E£32, E33-E34, E11-E16

E-742-20 E-742-18 E-720-30 E1-E4, E2-EB, E7-ES8, E9-E11, E12-E36, E13-F15,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34

PLAYBOY ROM-Kombinationen E1-E4, E2-E8, E7-E8, E9-E11, E12-E36, F13-E15,

E:?43-11 E-743-12 E-720-30 E16A—E19, E31-E32, E33-E34

E-74314 E-74312 E-720-30 siehe oben

SUPERSONIC ROM-Kombinationen E1-ES5, E2-E4, E7-ES8, E10—£12, E13A-E14, E16A-E19,

E-741-9 E-?41_-6 . E-720-30 E11-£25, E31-£32, E33-FE34

E-741-10 E-741-8 E-720-30 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E9-E11, E12-E36, F13-E15,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34

E-741-7 E-7411-8 E-720-30 siehe oben

STAR TREK ROM-Kombinationen E1-ES5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E11-E25,

E-745-9 _____E-745-10 E-720-30 E31-E32, E33-E34, E16A-E19

E-745-11  E-745-12 E-720-30 E1-E4, E2~E6, E7-E8, E9-EN1, E12-E386, E13-F15,
E16A-E19, E31-E32 E33-E34

KISS ROM-Komblnationen E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E16A-E19,

E—746_-_9_ E-746-10 E-720-30 E11-E25, E31-E32, E33-E34

E-746-11 E-746-12 E-720-30 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E9—E11, E12-£36, E13-E15,

E16A-E19, E31-E32, E33-E34

E-746-5 E-746-8 E-720-30 siehe cben

PARAGON ROM-Kombinationen E1-E4, E2-E6, E7-E8, ES-E11, F12-E36,

E-74814 E-748-15 E-720-30 E13-E15, E18A-E19, E31-E32, E33-E34

HARLEM GLOBETROTTERS ROM-Kombinationen (siehe Seite 43 oben)

* Alle nicht aufgefihrten mit E gekennzeichneten Verbindungspunkte diirfen untereinander keine Verbindung haben,
Anstelle des ROM's E-720-20 in Sockelposition U 6 kann auch das ROM £-720-21 verwendet werden.
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Sockel-Position

Benitigte Bricken*

U1 Uz (] U4 us ue

HARLEM GLOBETROTTERS ROM-Kombinationen

E-750-5 E-750-6 E-720-34 E1-E&, £2-E4, E7-E8, E10-E12, E11-E25, E13A-E14,
) E16A-E19, E31-E32, E33-E34

E-750-7 E-750-8 E-720-35 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E9-E11, E12-E36, E13-E15,

E16A-E19, E31-E32, E33-E34

DOLLY PARTON ROM-Kombinationen

E-777-08 E-777-09 E-720-35 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E11-E25, E13A-F14,
o E16A-E19, E31-E32, E33-E34
E-777-08 E-777-12 E-720-35 siehe oben
E-77710 E-777-13 E-720-35 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E9-E11, E12-E36, E13-E15,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34
E-777-10 E-777-13 £-720-35 siehe oben
FUTURE SPA ROM-Kombinationen
E-781-6 E-781-8 E-720-35 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E11-E25, E13A-E14,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34
E-781-7 E-781-10 E-720-35 E1-E4, E2-EB, E7-E8, E9-EH1, E12-E36, E13-E15,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34
GROUND SHAKER ROM-Kombinationen
E-776-8 E-776-0 E-720-35 E1-E5, E2-E4, E7-E8, F10-E12, E11-E25, E13A-E14,
_ E16A—E18, E31-E32, E33-E34
E-776-10 E-776-11 E-72(-35 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E9-E11, E12-E36, E13-E15,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34
E-776-17 E-778-1 E-720-35 siehe oben
SILVERBALL MANIA ROM-Kombinationen
E-786-14 E-786-15 E-720-35 E1-ES5, E2-E4, E7-ES8, E10-E12, E11-E25, E13A—E14,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34
E-786-16 E-786-17 E-720-35 E1-E4, E2-ES, E7-E8, E9-E11, E12-E36, E13-E15,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34
SPACE INVADERS ROM-Kombinationen
E-792-8 E-792-17 E-720-36 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-F12, E11-E25, E13A-E14,
E16A—E19, E31-E32, E33-E34
E-792-10 E-792-13 E-72C-35 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E9—F11, E12-E36, E13-E15,
E16A—E19, E31-E32, E33-E34
ROLLING STONES ROM-Kombinationen
E-796-16 E-796-15 E-720-35 E1-ES5, E2~-E4, E7-EB, E10-E12, E11-E25, E13A-E14,
_ E16A-E19, E31-E32, E33-E34
E-796-17 E-796-18 E-720-35 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E9-F1t, E12-E36, E13-E15,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34
MYSTIC ROM-Kombinationen
E-798-00 E-798-01 E-720-35 E1-E5, E2-E4, E7-EB, E10-E12, E11—E25, E13A-E14,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34
E-798-03 E-798-04 E-720-35 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E9—EM, E12-E386, E13-E15,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34
HOT DOGGIN ROM-Kombinationen
E-809-03 E-809-04 E-720-35 E1-Eb5, E2-E4, E7-ES8, E10-E12, E11-E25, E13A-E14,
E16A—-FE19, E31-E32, £E33-E34
E-808-05 E-809-06 E-720-35 E1-E4, E2-E6, E7-EB, E9-E11, E12~E36, E13-E15,

E16A-E19, E31-E32, E33-E34

* Alle nicht aufgeflihrten mit E gekennzeichneten Verbindungspunkte dirfen untereinander keine Verbindung haben.
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Tabelle 3

ROM-Kombinationen und bendtigte Briicken fiir den Einbau des umgebauten MPU-Moduls AS-2518-18 in die
Flipper ELECTRONIC FREEDOM, NIGHT RIDER, EVEL KNIEVEL, EIGHT BALL, POWER PLAY, MATA HARI,
STRIKES AND SPARES, LOST WORLD, SiX MILLION DOLLAR MAN, PLAYBOY, SUPERSONIC, STAR TREX, KISS,
PARAGON, HARLEM GLOBETROTTERS, DOLLY PARTON, FUTURE SPA, GROUND SHAKER, SILVERBALL MANIA,
SPACE INVADERS, ROLLING STONES, MYSTIC und HOT DOGGIN.

Sockel-Pasition Benotigte Briicken*
U1 uz2 U3 U4 us us
FREEDOM ROM-Kombinationen
E-720-8 E 720-10 E-720-7 E1-E2, E3-E4, E12-E7, E14~-E15
NIGHT RIDER ROM-Kombinationen
E-72112 E-72113 E-720-20
EVEL KNIEVEL ROM-Kombinationen
E-722-11 E-720-20 E1-EZ2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, E7-E6
E-72217 E-720-20 Siehe oben
EIGHT BALL ROM-Kombinationen
E-723-17 E-720-20 Siehe Evel Knievel
E-723-20 E-720-20 Siehe Evel Knievel
POWER PLAY ROM-Kombinationen
E-724-25 E-720-20 Siehe Evel Knievel
MATA HAR| ROM-Kombinationen
E-725-21 E-720-20 Siehe Evel Knievel
STRIKES AND SPARES ROM-Kombinationen
E-740-16 E-72C-20 Siehe Evel Knievet
LOST WORLD ROM-Kombinationen
E-729-33 E-720-48 E-720-28 E1-E2, E3-E4, E12-£13, E14-E20, E6-E7
SIX MILLION DOLLAR MAN ROM-Kembinationen
E-742-20 E-742-18 E-720-30 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, E6-E7
PLAYBOY ROM-Kombinationen
E-743-11  E-7T43-12 E-720-30 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-Ei1, E6-E7
E-74314 E74312 E-720-30 E1-E2, E3-E4, E12-E13, £14-E11, EG-E7
SUPERSONIC ROM-Kombinationen
E-741-10 E-741-8 E-720-30 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, E6-E7
STAR TREK ROM-Kombinationen
E-745-11 E-745-12 E-720-30 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, EG-E7
KISS ROM-Kombinationen
E-746-11 E_—?46-12 E-720-30 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-F11, EG-E7
E-746-5 E-746-6 E-720-30 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, E6-E7
PARAGON ROM-Kombinationen
E-748-14 E-748-15 E-720-30 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, EG-E7
HARLEM GLOBETROTTERS ROM-Kombinationen
E-750-3 E-750-4 - E-720-35 E1-E2, E3-E4, E12~-E13, E14-E11, E6-E7
E-750-7 E-750-8 E-720-35 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, E6-E7
DOLLY PARTON ROM-Kombinationen
E-777-10 E-777-11 E-720-35 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, EB-E7
E-777-10 E-777-13 E-720-35 siehe oben
FUTURE SPA ROM-Kombinationen
E-781-7 E-781-9 E-720-35 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, E6-E7
GROUND SHAKER ROM-Kombinationen
5—776‘10 E-776-11 E-720-35 E1-E2, £3-E4, Ei2-E13, E14~E11, EG-E7
E-776-17 E-776-11 E-720-35 E1-E2, £E3-E4, E12-E13, E14-E11, E6-E7
SILVERBALL MANIA ROM-Kombinationen
E-786-14 E-786-15 E-720-35 E1-E2, E3-E4, E12-F13, E14-E11, EG-E7
SPACE INVADERS ROM-Kombinationen
E-79210 E-792-13 E-720-35 E1-E2, E3~E4, E12-E13, E14-E11, E6-E7
ROLLING STONES ROM-Kombinationen
E-796-17 E-796-18 E-720-35 E1-E2, £3-E4, E12-E13, E14-E11, E6-E7

* Alle nicht aufgefiihrten mit E gekennzeichneten Verbindungspunkte diirfen untereinander keine Verbindung haben.
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MYSTIC ROM-Kombinationen

E-798-03 E-798-04 E-720-35 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, E6-E7
HOT DOGGIN ROM-Kombinationen
E-809-5 E-809-06 E-720-35 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, E6-E7,

* Alle nicht aufgeflihrten mit E gekennzeichneten Verbindungspunkte diirfen untereinander keine Verbindung haben.

Hinweis:
Zusdtzliche ROM-Kembinationen sind maglich. Um die Original-ROM-Kombinationen fiir die Flipper FREEDOM bis ein-

schlieBlich STRIKES AND SPARES mit einem umgebauten MPU-Modul zu benutzen, miissen zusiizlich die Brijcken E12-E7
und Et4-E15 verdrahtet werden. - ROM-Kombinationen, in denen U 5 benutzt wird, sind nicht zulassig.

Anstelle des ROM's E-720-20 in Sockel-Position U 6 kann bei allen Flippern auch das ROM E-720-21 verwendet werden,
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Briickenplane fiir Verwendung von EPROM’s als Ersatz von ROM's

Um Engpésse in der Versergung mit Ersatz-ROM’s fiir die MPU-Module der Flipper zu vermeiden, werden von
Wulff-Automaten anstatt der liblichen maskenprogrammierten ROM's nur noch EPROM’s geliefert. Dadurch werden
Anderungen in der Brilckenverdrahtung notwendig. Diese verschiedenen Briickenverdrahtungen sind in der unten-
stehenden Tabelle fiir das MPU-Modul AS-2518-35 aufgefuhrt. Die Briickenverdrahtung fir das MPU-Modu)
AS-2518-17 erfragen Sie beim Ersatzteillager Wuiff-Automaten GmbH, Smalianwinkei 1-7, 3000 Hannover 1, Telefon
(0511) 35244 44,

Tabelle 4
Brickenverdrahtungsplan fir MPU-Module AS-2518-35, die ganz oder teilweise mit EPROM'’s bestiickt sind.

A) U1,U2,U6 = EPROM
Benotigte Briicken:
E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E16A-E18, E31—E32, E33-E35, E11-E19

B) U6 = EPROM
U1, U2=ROM9316
Bendtigte Bricken:
E1-E4, E2-E6, E7-E8, ES-E11, E12-E36, E13-E19, E16A~E18, E31-E32, E33-E35

C) U1,U 2 =EPROM
U 6 = ROM 9316
Bendtigte Briicken:
E1-E5, E2-E4, E7~E8, E10-E12, E11-E25, E13A-E14, E16A-E19, E31-E32, E33-E34

D} U2 = EPROM
U1, U6 = ROM 9316
Bendgtigte Briicken:
E1-E4, E2-E6, E7-EB, E11-E19, E13A-E14, E12~E36, E16A-E—19, E31-E32, E33-E34
Von U 2 Pin 18 abbiegen, einen Draht an Pin 18 anléten und das andere Ende des Drahtes mit E10 verhinden.

E) Ut =EPROM
U2 U6=ROM9316
Bendtigte Briucken:
E1-E5, E2-E4, E7-E8, ES-E11, E13-E15, E12-E36, E16A-E19, E31-E32, E33-E34
Von U 1 Pin 18 abbiegen, einen Draht an Pin 18 anlGten und das andere Ende des Drahtes mit E10 verbinden.

Fy U1 =ROM 9316
Us6,U2=EPROM
Bendtigte Briicken:;
E1-E4, E2-E6, E7-ES, E13A-E14, E11-E25, E12-E36, E16A-E18, E31—E32, E33-E35
Von U 2 Pin 18 abbiegen, einen Draht an Pin 18 anléten und das andere Ende des Drahtes mit E10 verbinden.

G) U2 = ROM 9616
U1,U 8 = EPROM
Bendtigte Briicken:
E1-E5 E2-E4, E7-EB8, E9-E11, E12-E36, E18A-E18, E31-E32, E33-E35, E13-E25
Van U1 Pin 18 abbiegen, einen Draht an Pin 18 anléten und das andere Ende des Drahtes mit E10 verbinden.
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NOTIZEN

. WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER Nachdruck verbgtan
———




Empfohlene Einstellungent

Um einen optimalen Freispielprozentsatz fiir groBtmdgliche Kassen-
ergebnisse zu erreichen, empfehlen wir aus den Erfahrungen der
Probeaufstellungen heraus die folgenden Einstellungen. Sollte der
Jeweilige Aufstellplatz eine andere Einstellung verlangen, tragen
Sie dies bitte rechts neben den empfohlenen Einstellungen ein.

Empfohlene Einstellung Gednderte Einstellung

1. Freispiel: 400.000 Punkte
2, Freispiel: 640,000 Punkte
3. Freispiel: 00 Punkte
High Score to Date: 720.000 Punkte

cevsrnssses Punkte
cecananess. Punkte
stsssesares Punkte
T, Punkte

Kontrollieren Sie bitte bei der Aufstellung des Flippers, ob die
Schalter S51-832 auf dem MPU-Modul wie folgt eingestellt sind und
verdndern Sie diese gegebenenfalls:

Sollte der jeweilige Aufstellplatz eine andere Einstellung verlangen,
tragen Sie dies bitte in der rechten Schaltertabelle ein,
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