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3.4. High score - Zusatzanzeige

Ein Uberschreiten des High scores kann durch AnschlieBen einer Signallampe
-bis zum nichsten Spiel- optisch angezeigt werden. Hierfiir ist der Stecker
ST 10 27 (auf der LP-Verkniipfung) vorgesehen. Der AnschluBwert der Lampe
oder eines anderen Verbrauchers ist 12 V/max. 2 W.

Soll ein Fremdstromkreis, z.B. Netzspannung fiir eine "Rundum-Leuchte" o.4.

geschaltet werden, kann diese mit einem Relais nach folgendem Schaltungs-
vorschlag realisiert werden:
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Ausschnitt aus LP-Verkniipfung AnschluB einer 12 V/2 W-Lampe

Die AnschluBleitung kann durch einen Entliiftungsschlitz im Kopfteil nach
auBen gefiihrt werden. Achten Sie bitte darauf, daB Beschidigungen der An-
schluBleitung durch scharfe Blechkanten vermieden werden.



3.5. Inbetriebnahme
Beide Spielkugeln in den Kugelauslauf einlegen.

Netzstecker einstecken, Gerdt mit dem zweipoligen Netzschalter -an der
Unterseite des Gehiuses, vorne rechts- einschalten.

Die Anzeige GAME OVER leuchtet. Auf den Displays 1 - 4 wird der einge-
stellte High Score eingeblendet, dazu leuchtet die Anzeige HIGH SCORE TO
DATE.

Leuchtet die Anzeige TILT, sind die TILT-Kontakte zu kontrollieren und
ggf. neu einzustellen.

Miinzannahme und Miinzverarbeitung durch Geldeinwurf iiberpriifen: Die vom
Miinzpriifer als gut erkannten Miinzen betitigen den jeweils zugeordneten
Miinzschalter. Die Anzahl der ausgelosten Kredite erscheint in der Anzeige
CREDIT.

Der Miinzeinwurf ist bei "Netz aus" oder bei Erreichen des im Servicepro-
gramm eingestellten Hochstkredits gesperrt.

Bei Betiatigen des Startknopfes erlischt die Anzeige GAME OVER, auf
Display 1 erscheint zunichst "oo", dann blinkend "Shoot". Der angezeigte
Kredit wird um einen Wert vermindert. Die Spielkugel wird in die AbschuB-
position befordert.

Jede weitere Betitigung des Startknopfes vermindert die Anzahl der ange-
zeigten Kredite um einen Wert und schaltet die folgende Anzeige
"oo" fiir weitere Spieler.

Wird der Startknopf betitigt nachdem der erste Spieler sein zweites Spiel
begonnen hat, werden keine weiteren Spiele ausgeltst, bzw. das Spiel wird
abgebrochen. Die entsprechende Einstellung kann im Serv.-Programmschritt
"prog. 33" vorgenommen werden.

Bei Spielende -nach Riicklauf der letzten Spielkugel- wird in der Doppelan-
zeige MATCH die durch einen Zufallsgenerator ermittelte "Endzahl”
zwischen "00" und "90" angezeigt. Bei Ubereinstimmung der Endzahl mit der
erreichten Punktzahl eines Spielers wird ein Freispiel in Form eines Kre-
dites gegeben. MATCH BALL kann im Serviceprogramm ein- oder ausge-
schaltet werden.

Uberschreitet ein  Spieler den sogenannten "Tagesrekord", leuchtet
die Anzeige HIGH SCORE TO DATE, es wird der im Serviceprogramm unter
4.3.2. eingestellte Gewinn gewahrt. (Gewinneinstellung und Einstellung der
verschiedenen Punktezahlen siehe Serviceprogramm 4.3.2.)

Nach Spielende leuchtet die Anzeige GAME OVER. Auf den Displays 1 - 4
wird der High Score -mit der Lampe HIGH SCORE TO DATE- im Wechsel
mit den erreichten Punktezahlen im letzten Spiel angezeigt.

Die Lautstiarken fiir den Lautsprecher im Kopfteil und den im Gehiduse sind
mit den Reglern auf der TILT-Platine einstellbar.

Zur Erhaltung der gespeicherten Daten, z.B. der bei der Auslieferung pro-
grammierten Grundeinstellung, ist das Gerdt mit einem Akku ausgestattet.
Bei der Aufstellung und Inbetriebnahme ist die Einstellung nochmals zu
tiberpriifen und ggf. die Standarttabelle, wie im Serviceprogramm 4.4. be-
schrieben, neu zu programmieren. Gleichzeitig sollen dabei auch alle Daten,
wie im Abschnitt 4.2.3. beschrieben, geloscht werden.



3.6. Spielsystem

HOT FIRE BIRDS ist ein Zwei-Kugelspiel. Bei Spielbeginn liegt eine Kugel
im Outhole, die andere vor dem Verriegelungsmagnet. Nach Einwurf einer
Miinze wird der entsprechende Kredit im Display CREDIT angezeigt.
Auslosen eines Spieles fiir den ersten Spieler durch Driicken des START-
Knopfes; Display 1 zeigt zunichst "00", dann blinkend "Shoot". Es ertont
ein Signal, der Verriegelungsmagnet gibt die Spielkugel frei. Danach fallt
der Verriegelungsmagnet ab und die zweite Kugel wird vom Outhole in
Vorlage gebracht.

Auslosen von Spielen fiir weitere Spieler durch entsprechend hiufiges Be-
tﬁti%en des START-Knopfes, angezeigt durch "oo" im jeweiligen Spieler-
display.

Trefferergebnisse werden auf das jeweilige Spielerdisplay addiert.

Eine zweite Kugel wird erreicht, wenn eine Drop Target-Reihe in Reihen-
folge abgeraumt wird und die Kugel dann in "Hole" gebracht wird.
Special bedingt das Abriaumen aller Drop Target-Reihen in Reihenfolge,
die Lampe "Special" leuchtet: Treffen des mittleren oberen Rollover-Kon-
taktes ergibt dann "Special".

Extraball wird gegeben, wenn alle Rollover-Kontakte oben iiberrollt sind
und eine Drop Target-Reihe in Reihenfolge abgerdumt ist; die Extralampe
leuchtet. Treffen des Spot-Targets ergibt dann Extraball.

Bonusmultiplikator durch Abraumen einer Drop Target-Reihe in Reihenfolge
oder Uberrollen d

errollen des Rollover-Kontaktes oben.




4. SERVICEPROGRAMME "HOT FIRE BIRDS" -4521-

Die folgende Beschreibung gilt fur Flipper mit dem Programm-Index "4521"!
Nach dem Einschalten des Flippers sowie nach "Reset" oder Verlassen des Serviceprogramms erscheint auf Display 1 " flipper"
und auf Display 2 der Programmindex.

Mit Einstecken der Servicetastatur in die Steckerleiste "Serviceauswertung" -auf der Leiterplatte TILT- und Driicken der
>K-Taste ist das Gerdit in Servicebetrieb. Hiermit erdffnen sich dem Benutzer eine Vielzahl von Méglichkeiten, um mit Hilfe der
Servicetastatur und durch A dung der Hilfsprogi das Gerit optimal einzustellen.

Auf den Spielerdisplays | bis 4 werden die abrufbaren Programme angezeigt:

Stest 1", Testprogramme zur Funktionsprifung von Baugruppen und zur Lokalisierung von Fehlern,
"data 2", Statistikprogramme zum Abruf von Daten mit Aussagen Uber Inkasso sowie
Informationen Uber Punkteiberschreitungen, Erreichen von High score-Gewinnen u.s.f.,
"prog 3", gerdtespezifische Einstellungen zur individuellen Anpassung an den Erfordernissen des Aufstellplatzes,

"table 4",  gerdtespezifische Einstellungen, programmiert durch Eingabe einer Standardtabelle.

Anzeige weiterer abrufbarer Programme durch Driicken der 4k-Taste:
"sound 5", Test der Klangvariationen,

"IC test 6", Test der Akkus und einiger |C-Funktionen,

"clrall 7", gleichzeitiges Loschen aller Daten.

Kurzanleitung

-Servicetastaturindie Steckerleiste "Serviceauswertung" -auf der Leiterplatte TILT- einstecken.

="2K" eintasten, das Gerdt istin Servicebetrieb; Displays 1 bis 4 "test 1", "data 2", "prog 3", "table 4" .
~Ziffer des gewiinschten Programms eintasten. Die Displays 1 bis 4 weisen auf den weiteren Ablauf hin. Einzelheiten hierzu
sind in nachfolgenden Tabelle in der Spalte "Bemerkungen" ndher erldutert.

-Riicksprung zum vorherigen Programmteil jeweils mit der Taste ">K" .

4.1. TESTPROGRAMME

Gerdt in Servicebetrieb, auf den Displays 1 bis 4 sind die abrufbaren Programme angezeigt "test 1", "data 2",

"prog 3", "table 4" oder nach Drucken der 4#-Taste "table 4", “"sound 5", "IC~-test 6", "clr all 7" .
"1" eintosten, dos Testprogramm ist eingeschaltet. Auf den Displays 1 bis 4 sind die wahlbaren Testfunktionen angezeigt:
"light 1" fur den Lompentest, "cont 2" fur den Kontakttest, "coil 3" fur den Spulentest, "display 4" fur den
Anzeigentest.

4.1.1. Lampentest

Wird in dem folgenden Test ein Lampenfehler erkannt, erscheint in Display 3 "error", im Display 4 "open" = Stromkreis
offen oder "short" = Kurzschluf in diesem Stromkreis.

Anzeige |1 |Bezeichnung |Bemerkungen

“light 1" | Lamp . L e 4

Fr ca. 12s sind alle Lampen fur eine "Sichtkontrolle" eingeschaltet. Durch Driicken der
>K-Taste kann die Zeit des Daverlichtes verkirzt werden. Danach werden alle Lampen in
schneller Reihenfolge ein- haltet.
Die gerade geprisfte Lampen-Nr. erscheint im Display 2 " LAxx" (vergleichen Sie hierzu
auch den Lampenplan). Display 3 "run" .

Nochmals "1" eintasten.

Testwiederholung.

"0" eintasten, Display 3 "hold" .
Der Einzeltest wird an dieser Position gestoppt, die gerade eingeschaltete Lampe blinkt.

Nochmals "0" eintasten, Display 3 "run" .
Der Einzeltest der Lampen wird im verlangsamten Tempo fortgesetzt, die jeweils eingeschal-
tete Lampe blinkt.

">K" eintasten, Rucksprung zur Wahl einer neuen Testfunktion.
Display 1 bis4 "light 1", "cont 2", "coil 3", "display 4".




4.1.2. Kontakt

test

Testprogramm eingeschaltet, Displays 1 bis 4 "light 1", "cont 2", "coil 3", "display 4".

Anzeige |

Bezeichnung

Bemerkungen

“cont 2"

Kontakttest.

"2" eintasten.

Prifung der einzelnen Kontakte durch Betétigen der Schalter von Hand. Die jeweils geprifte
Schalter-Nr. erscheint im Display 2 "cont xx" (vergleichen Sie hierzu auch den Kontakt-
plan).

Im Display 3 erscheint, jedem gepriften Schalter zugeordnet, die G der Betdtigungen.
Eine Ausnahme bilden die Kontakte auBlerhalb des Spielfeldes; Kontakt-Nummern 75, 72, 73, 65,
74, 77, 78 und 79 werden bei der Betdtigung von Hand im Display 2 angezeigt, es werden aber
keine Betdtigungen gezéhlt und nicht im Display 3 angezeigt!

Hinweis: Daueranzeigen auf den Displays 2 und 3 lassen auf einen dauernd geschlossenen
Kontakt oder KurzschluB3 im Schalterstromkreis schliefen.

">K" eintasten. Rucksprung zur Wahl einer neuen Testfunktion.
Display 1 bis4 "light 1", “cont 2", "coil 3", "display 4".

4-1.3. Spulentest

Testprogramm eingeschaltet, Displays 1 bis 4 “light 1", “cont 2", "coil 3", "display 4".

“coil 3"

Spulentest .

"3" eintasten.

Alle Spulen werden in sinnvoller Reihenfolge ein-/ausgeschaltet.

Die geprisfte Spulen-Nr. erscheint im Display 2 "coil xx" (vergleichen Sie hierzu ouch den
Spulenplan).

Im Display 3 erscheint, jeder gepruften Spule zugeordnet, die Gesamtsumme der Betdtigungen.
Bei KurzschluB einer Spule wird der Test an dieser Position gestoppt, Display 4 "hold" .

Bei Eingabe "0" wird danach der Spulentest fortgesetzt.

"0" eintasten, Display 4 "hold" .
Der automatische Test wird an dieser Position gestoppt, die gerade getestete Spule wird jetzt
davernd ein-/ausgeschaltet.

Nochmals "0" eintasten. Der automatische Spulentest wird fortgesetzt.

">K" eintasten. Rucksprung zur Wahl einer neuen Testfunktion.
Disploy 1 bis 4 "light 1", "cont 2", "coil 3", "display 4".

4-1.4. Anzeiges

ntest

Testprogramm eingeschaltet, Displays 1 bis 4 "light 1", "cont 2", "coil 3", "display 4",
Y pilay

"display 4"

Anzeigentest.

"4" eintasten.
Displays 1 bis'4 sowie Display 5"CREDIT" und "MATCH" zeigen auf allen Digits "8" .
Danach laufen auf allen Displays die Zahlen "7" bis "0" von links nach rechts in Wiederholung.

"0" eintasten.
Der automatische Durchlauf der Zahlen wird an dieser Position gestoppt.
Stoppen der Anzeigen "8" ist bis etwa 1s nach Einschalten des Anzeigentests moglich.

Nochmals "0" eintasten.
Der Anzeigentest wird fortgesetzt.

">K" eintasten. Riicksprung zur Wahl einer neven Testfunktion.
Displays 1 bis 4 "light 1", "cont 2", "coil 3", "display 4".

Nochmals ">K" eintasten.
Rucksprung, wenn ein neues Programm abgerufen werden soll.
Displays 1 bis 4 "test1", "data 2", "prog 3", "table 4".




4-1.5. Tontest

Anzeige der abrufbaren Programme auf den Displays | bis 4 "test 1", "data 2", "prog 3", "toble 4".

Anzeige | |Bezeichnung |[Bemerkungen

"sound 5" |Tontest. "5" eintasten.

Alle Klangmbglichkeiten werden im ischen Durchlauf ge . Parallel dazu loufen
im Display 2 die Anzeigen der Klangvariationen.

Testende wird im Display 2 mit "ready" gemeldet.

Nochmals "5" eintasten, Display 1 "sound 5" .
Wiederholung des Tontestes von Anfang bis "ready" .

“>K" eintasten.
Der Tontest wird abgebrochen.

Nochmals ">K" eintasten.
Rucksprung, wenn ein neues Programm abgerufen werden soll .
Displays 1 bis 4 “test 1", “data 2", "prog 3", "table 4" .

4-1.6. Akku- und Funktionstest

Anzeige der abrufbaren Programme auf den Displays 1 bis 4 “test 1", "data 2", "prog 3", "table 4".

"testing" |Akku- und "6" eintasten.

IC-Funktionstest. | Automatischer Testablauf fir Akku- und IC-Funktionen. Parallel dazu laufen in Display 2 die
Anzeigen der getesteten Funktionen und die Nummer des Priflings, z.B. "I1C xx", "ba xx",
"OE xx". In Display 3 wird der Zustand des jeweiligen Priflings angezeigt, "fine" =

in Ordnung oder " failed" = fehlerhaft.

Testende wird in den Displays 1 und 2 mit " IC test" und "ready" gemeldet.

Nochmals "6" eintasten, Display 1 " 1C test 6" .
Wiederholung des Tests von Anfang bis "ready".

>K" eintasten.
Der Test wird abgebrochen. Displays 1 und 2 " IC test" und "ready".

Nochmals ">K" eintasten.
Rucksprung, wenn ein neves Programm abgerufen werden soll.
Displays 1 bis 4 "test 1", "data 2", "prog 3", "table 4",

4-2. STATISTIKPROGRAMME

Gerét in Servicebetrieb, auf den Display 1 bis 4 sind die abrufbaren Programme angezeigt "test 1", "data 2", "prog 3",
"table 4",

2" eintasten, das Statistikprogramm ist eingeschaltet, Display 1 "data™, Display 2 "select" . Der blinkende Punkt nach
"select" zeigtan, daB durch Eingabe einer entsprechenden Zahl und "4 die gewunschten Daten ausgelesen werden konnen.
Durch Eingabe von "0" und "4F" sowie eines Loschcodes kann ein angezeigter Einzelwert, bzw. eine Gruppe, geltscht werden
(siehe hierzu Punkt 4.2.2., "Daten l8schen -einzeln-"). Die gemeinsame Léschung aller Daten ist im Abschnitt 4.2.3. beschrieben.

4
n




4.2.1. Daten auslesen

Entspricht die eingegebene Zahl nicht einer Datenausgobe, wird dieses auf Display 3 mit "not used" oder auf Display 2 mit
“to high" gemeldet. Weiterschalten zum ndchsten Programmpunkt kann mit der Taste "4+" erfolgen.

Anzeige | |Bezeichnung |Bemerkungen
“data 1" Kredite. "1" und "4F" eintasten, Display 2 "select", Display 3 "cash".
Display 4 zeigt die Summe aller durch Miinzeinwurf erreichten Minzeinheiten.
"data 2" Anzahl der "4" eintasten, Display 2 "select", Display 3 "plays 2".
Spicle. Display 4 zeigt die Anzahl der Freispiele.
"4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "plays".
Display 4 zeigt die Anzahl der Normalspiele.
"data 3" Variabler "4E" eintasten, Display 2 "select", Display 3 "hg scor™.
High score . Display 4 zeigt die erreichte Punktezahl im variablen High score.
"data 4" TR "4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "tilt".
Display 4 zeigt die Anzahl der TILT-Versuche.
“data 5" Anzahl der einge- | "4F" eintasten, Display 2 "select", Display 3 "slot 3".
worfenen Munzen. | Display 4 zeigt die Anzahl der eingeworfenen Miinzen fiir Kanal 3 (5, - DM-Einwurf).
44" eintasten, Display 2 "select", Display 3 "slot 2.
Display 4 zeigt die Anzahl der eingeworfenen Minzen fir Kanal 2 (2, - DM-Einwurf).
"4 eintasten, Disploy 2 "select", Display 3 "slot".
Display 4 zeigt die Anzahl der eingeworfenen Minzen fisr Kanal 1 (1,- DM-Einwurf).
"data 6" Freispiele/ "4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "hit cnt 8".
Extrakugeln. Display 4 zeigt die Anzahl der erreichten Freispiele durch Match.
"4 eintasten, Display 2 "select!, Display 3 "hit cnt 7".
Display 4 zeigt die Anzahl der erreichten Extrabiille.
"4k eintasten, Display 2 "select", Display 3 "hit cnt 6"
Display 4 zeigt die Anzahl der erreichten Specials oben.
"4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "hit cnt 5.
Nicht belegt!
"4¢" eintasten, Display 2 "select", Display 3 "hit cnt 4".
Display 4 zeigt die Uberschreitungen des variablen High scores.
"4F" eintasten, Disp_lluy 2 "select", Display 3 "hit cnt 3".
Display 4 zeigt die Uberschreitungen der 1. programmierten Punktezahl .
"4k eintasten, Display 2 "select", Display 3 "hit cnt 2".
Display 4 zeigt die Uberschreitungen der 2. programmierten Punktezahl .
"4K" eintasten, Display 2 "select", Display 3 "hit cnt".
Display 4 zeigt die Uberschreitungen der 3. programmierten Punktezahl .
"data 7" Anzahl der "4 eintasten, Display 2"select", Display 3" cred" .
Guthaben. Display 4 zeigt die Anzahl der noch zur Verfigung stehenden, nicht abgespielten, Kredite.
"daota 8" KurzschluB- "4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "error 4, 3, 2" oder "1" (blank).
erkennung. Display 4 zeigt betroffene Spulen an, an welchen Kurzschlusse im Spiel erkannt wurden.
“data 9V Betriebszeiten. "4 eintasten, Disploy 2 "select", Disploy 3" Hour 3".
Display 4 zeigt die Spielzeit, gesamt; z.B. " 43.13" =43 Stunden, 13 Minuten.
"4 eintasten, Display 2 "select", Display 3 "Hour 2". s,
Display 4 zeigt die Stand by-Zeit, gesamt; z.B. "27.10" =27 Stunden, 10 Minuten.
"4" eintasten, Display 2 "select", Disploy 3 "Hour" .
Display 4 zeigt die Servicezeit, gesamt; z.8 " 1.30" =1 Stunde, 30 Minuten.
"data 10" |Durchschnittl. "4k eintasten, Display 2 "select", Display 3" Play Ti".
Spielzeit. Display 4 zeigt die durchschnittliche Spielzeit pro Spieler in Minuten.
P pro Spi
"data 11" | Nicht belegt. "4k eintasten, Display 3 "not used" (wiedie folgenden Programme "data 12" bis "data 17").
Y 9 g
"data 18" | Spulenbetdti- "18" und "+ eintasten, Display 2 "select", Display 3" coil 24" .
gungen. Display 4 zeigt die Anzahl der Betdtigungen dieser Spulen-Nr. (Vergleichen Sie hierzu auch den
Spulenplan.)
Mit "4 jeweils weiterschalten, Display 2" select", Display 3 "coil 23" u.s.f. bis "coil".
Display 4 zeigt die Anzahl der Betdtigungen der jeweils im Display 3 angezeigten Spulen-Nr.
"data 19" | Kontaktbetiti- "4k eintasten Display 2 "select", Display 3 "cont 64" .
gungen. Display 4 zeigt die Anzahl der Betdtigungen dieser Kontakt-Nr. (Vergleichen Sie hierzu auch den

Kontaktplan.)

Mit "4 jeweils weiterschalten, Display 2 "select", Display 3 "cont 63" u.s.f. bis" cont",

Display 4 zeigt die Anzahl der Betdtigungen der jeweils im Display 3 angezeigten Kontakt-Nr.
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4.2.2. Daten loschen -einzeln-

=== Anzeige | |Bezeichnung | Bemerkungen
"clear xx"| Ldschen eines "0" und "H" eintasten,im Display 2 erscheint "enter xx"; "xx" steht fir einen programm-
i unter 4.2.1. an- | spezifischen Léschcode. Erst nach Eingabe dieses Sicherheitscodes und "4F" werden die in diesem

gezeigten Wertes.| Programmpunkt angezeigten Daten geldscht. Datengruppen ("data 2, 5, 6, 7, 18, 19") werden
gemeinsam geldscht. Hierzu muB durch Tippen mit der "4"-Taste die Anzeige im Display 3
auf" 1" (blank)subtrahiert werden. Danach "0" und "4, den Lschcode und "#" eintasten.

4.2.3. Daten léschen -gesamt-

Anzeige der abrufbaren Programme auf den Displays 1 bis 4 "test 1", "data 2", "prog 3", "table 4",

"clear all 7" | Loschen aller und "4k" eintasten, Display 2 "enter xx"; "xx" steht fur den programmspezifischen
unter 4.2.1. an- | Loschcode. Diesen Sicherheitscode und "4E" eintasten. Display 2 meldet sich mit "ready",
gefishrten Werte. | alle Daten sind gel@scht.
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4.3. GERATESPEZIFISCHE EINSTELLUNGEN

Gerdt in Servicebetrieb, auf den Displays 1 bis 4 sind die abrufbaren Programme angezeigt: "test1", "data 2", "prog 3",
"table 4".

"3" eintasten, das Einstellprogramm ist eingeschaltet, Disploy 1 "prog", Display 2 "select" . Der blinkende Punkt nach
"select" zeigtan, dafl nach Emgabe emer enrsprechenden Zahl und " 4" die gewtinschten Einstellungen abgerufen werden kdnnen.

Anderung einer Einstellung im pi Prog punkt durch Eingabe eines neuen Wertes und " 4" .

4.3.1. Kreditsystem

Wird nach Anzeige des vorher eingestellten Wertes dieser nicht durch Eingabe eines neuen Wertes und " 4" gedndert, ist durch
2 x "4k" auf den ndchsten Programmpunkt weiterzuschalten,

Anzeige | |Bezeichnung |Bemerkungen

“prog 1" Maximal-Kredit. |"1" und "4k" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "stop cre"
In Display 4 wird die eingestellte maximal mégliche Kreditgabe angezeigt.
Gewunschten neuen Wert zwischen "1" und "99" sowie "4F" eintasten.

"prog 2" Wah! des Kredit- | "4E" eintasten, Display 2 "input", Display “cr syst" .
systems (direkte Display 4 zeigt dos eingestellte Kreditsystem an: "1" = indirekte Umwertung, "0" = direkte
oder indirekte Umwertung.
Umwertung). Gewiinschte neue Einstellung "1" oder "0" und "+4k" eintasten.

In den folgenden Programmen, "prog 3" bis "prog 8", wird der Menge Munzeinheiten eine Anzahl von Krediten zugeordnet.
Istin"prog 3" dieindirekte Umwertung ("1") eingestellt, wird die Menge Munzeinheiten nach Einwurf jeder Minze
gesammelt und dem jeweils hochsten Kredit entsprechend umgewertet.

Die indirekte Umwertung endet mit Ausldsung eines Spiels; danach wird neu gesammelt.

"prog 3" Kleinste Menge "4 eintasten, Display 2 "input" Display 3"c unit a"

Munzeinheiten. Display 4 zeigt die kleinste Menge Munzeinheiten an, z.B. "1" (1,- DM =slot 1-).
Gewiinschten neven Wert und "41" eintasten.
"prog 4" Kredite fur "+ eintasten, Disploy 2 "input", Display 3"cred a".
kleinste Munz- Display 4 zeigt die Anzahl der Kredite fur die in "prog 3" eingestellte kleinste Munzeinheit
einheit. on, z.B. "1",

Gewunschten neuen Wert und "4k eintosten.

"prog 5" Mittlere Menge "4 eintasten, Display 2 "input", Disploy 3" ¢ unit b".
Miinzeinheiten. Disploy 4 zeigt die mittlere Menge Munzeinheiten an, z.B. "2" (2,- DM =slot 2-).
Gewiinschten neuen Wert und "4 eintasten,

"prog 6" Kredite fur "4 eintasten, Display 2 "input", Display 3" cred b".

mittlere Miunz- Display 4 zeigt die Anzahl der Kredite fur die in "prog 5" eingestellte mittlere Munzeinheit
einheit. an, z.B. "3".

Gewiinschten neuen Wert und "4 eintosten.

"prog 7" Grélite Menge "4 eintasten, Display 2 "input", Display 3" c unit c".
Miunzeinheiten. Display 4 zeigt die gréfite Menge Munzeinheiten an, z.B. "5" (5,- DM =slot 3-).
Gewtnschten neuen Wert und "4 eintasten.
"prog 8" Kredite fur "4§" eintasten, Display 2 "input", Display 3" cred c".
gréfte Munz- Display 4 zeigt die Anzohl der Kredite fur die in "prog 7" eingestellte grofite Munzeinheit
einheit. an, ZAB T

Gewinschten neuen Wert und "4F" eintosten.

In den folgenden Programmen, “prog 9" bis "prog 11" werden den Munzkantlen die entsprechenden Munzeinheiten zugeordnet.
Istin"prog 2" diedirekte Umwertung ("0") eingestellt, werden die Mnzen beim Einwerfen direkt in Kredite umgewandelt.

"prog 9" Munzeinheiten "4k eintasten, Display 2 "input", Disploy 3"slot 1".
(Kredite) Display 4 zeigt die Anzahl der Munzeinheiten (Kredite) fur Munzkanal 1 an,
fur Kanal 1. z.B. "1" = eine Munzeinheit (Kredit) fir Minzkanal 1.
Gewinschten neven Wert und "4 eintosten.
"prog 10" | Munzeinheiten "4 eintasten, Display 2 "input", Display 3 "slot 2".
(Kredite) Display 4 zeigt die Anzahl der Munzeinheiten (Kredite) fur Munzkanal 2 an,
fur Kanal 2. z.B. "2" = zwei Minzeinheiten (Kredite) fur Minzkanal 2.
Gewiinschten neven Wert und "H" eintasten.
"prog 11" | Minzeinheiten "4 eintasten, Display 2 " input", Display 3"slot 3".
(Kredite) Display 4 zeigt die Anzahl der Minzeinheiten (Kredite) fur Munzkanal 3 on,
fur Kanal 3. z.B. "5" = funf Minzeinheiten (Kredite) fur Munzkanal 3.

Gewiinschten neven Wert und "#H" eintasten.
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L e s o e .

Beispiele zur Umwertung:

1. Munzkanalzuordnung; "prog 9", "prog 10", "prog 11".
2. Umwertung; "prog 3" bis "prog 8" .

1. Munzkanalzuordnung

Fur den Rechner wird einer Miinze zundchst eine Einheit zugeordnet, z.B. 1 DM = eine Einheit oder 100 Lire = eine Einheit.
Die Munzen werden in die Minzkandle links, Mitte und rechts eingeworfen, der jeweilige Minzkontakt |8st einen Impuls aus.
Als Information fur den Rechner, welchen Wert die Impulse der einzelnen Munzschalter haben, wird in den Programmen

"prog 9", "prog 10", "prog 11" vorgegeben, wieviel Einheiten der entsprechende Impuls wert ist.

Ist der Kanal 1 (links) fur 1,- DM, Kanal 2 (Mitte) fur 2,= DM und Kanal 3 (rechts) fur 5,- DM vorgesehen, so ist die Program-
mierung wie folgt vorzunehmen:

“prog 9" ="1", da 1,- DM eine Einheit ist,

"prog 10" ="2", da 2,- DM zwei Einheiten sind,

"prog 11" ="5", da 5,~ DM funf Einheiten sind.

Folglich erhdlt der Rechner 2 Einheiten, wenn der Schalter von Munzkanal 2 (2, - DM) einen Impuls gibt. Bei jedem weiteren Impuls
eines Munzschalters kommen Einheiten dazu, welche vom Rechner gesammelt werden. Zum Zeitpunktdes Auslésens eines Spiels durch
Driscken der START-Taste werden vom Rechner die gesammelten Einheiten endgiiltig in Kredite umgewertet, und zwar, je nach Ein-
stellung der Stufen "prog 3" bis "prog 8". Bis zur endgiiltigen Umwertung wird jedoch nach jedem Impuls eines Munzschalters nur
vorldufig umgewertet und der jeweilige Kreditstand im Display angezeigt.

2. U

Beispiel einer gewiinschten Einstellung:
1 Kredit (Spiel) fur 1,- DM,

3 Kredite (Spiele) fir 2,- DM,
10 Kredite (Spiele) fur 5,- DM.

Beim Munzeinwurf werden die Eingaben in Einheiten (in diesem Beispiel in DM) gesammelt:

2,- DM entsprechen zwei Einheiten, ergeben drei Kredite;

2 x 1,- DM entsprechen 2 x 1 Einheit = zwei Einheiten, ergeben drei Kredite.

Hieraus folgert, daf3 sowohl fur einmal 2,- DM als auch fur zweimal 1,- DM 3 Kredite (Spiele) gegeben werden.
Dieses Verfahren wird mit indirekte Umwertung bezeichnet.

Einstellungen fir das obengenannte Beispiel :

prog 8= T elac Eiphels ) kleinste Umwertungsstufe

"prog 4" ="1", gibt einen Kredit
"prog 5" ="2", zwei Einheiten
"prog 6" ="3", geben drei Kredite,

"prog 7" = "5", funf Einheiten

)
g mittlere Umwertungsstufe
)

"prog 8" ="10", geben zehn Kredite. )

hochste Umwertungsstufe

Zwecites Beispicl ciner gewiinschten Einstellung:

1. Minzkanalzuordnung

Ist Kanal 1 (links) fur 100 Lire, Kanal 2 (Mitte) fir 200 Lire, Kanal 3 (rechts) fur 500 Lire vorgesehen, so ist die Programmie~
rung wie folgt vorzunehmen:

"prog 9" ="1", da 100 Lire eine Einheit ist,

"prog 10" ="2", da 200 Lire zwei Einheiten sind,
"prog 11" ="5", da 500 Lire funf Einheiten sind.

2. Umwertung

Beispiel einer gewiinschten Einstellung:

0 Kredit (Spiel) fur 100 Lire,
1 Kredit (Spiel) fur 200 Lire,
4 Kredite (Spiele) fur 500 Lire.

Einstellungen fur das zweite Beispiel:

"prog 3" = "2", zwej Einheiten

ST
METaS A= )t Gebenielnen KrediF kleinste Umwertungsstufe
.

"2", zwei Einheiten
"1", geben einen Kredit

"5", funf Einheiten

)
) mittlere Umwertungsstufe
) 9!
)
"4", geben vier Kredite )

hochste Umwertungsstufe




4-3.2. Neucinstellungen

Anzeige | |Bezeichnung

Bemerkungen

“prog 12" | Kugeln pro Spiel.

"#" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "ball ga".
Display 4 zeigt die eingestellte Anzahl der Kugeln pro Spiel.
Gewiinschte neve Anzahl und "4F" eintasten.

"prog 13" |Match ball.

"AE" eintasten, Display 2 "input", Display 3 " feature".
Display 4 zeigt = Match ball aktiv oder

= Match ball ausgeschaltet.

Gewinschte Einstellung und "4E" eintasten.

"prog 14" | Nicht belegt.

"4k eintasten, Display 2 "select", Display 3" not used" .

"prog 15" | Sound.

"4F" eintasten, Display 2" input", Display 3 "sound" .

Display 4 zeigt "0" = nur Knockersignal, keine Treffer- und Backgroundsignale oder
Ile Knocker-, Treffer- und Backgroundsignale oder

= nur Knocker- und Treffersignale, kein Background.
Gewinschte Einstellung und "+ eintasten.

"prog 16" | Anfangswert fur
variablen
High score.

"4 eintasten, Display 2 "input", Display 3 "Hg sc"
Display 4 zeigt die eingestellte Punktezahl.
Gewinschte neve Punktezahl (bis max. 99 999 999) und "4#" eintasten.

"prog 17" | Gewinn fur
variablen
High score.

"#4" eintasten, Display 2 "input", Display 3 "Hs Gain".
Display 4 zeigt "0" = kein Gewinn oder
"1" = ein Freispiel oder
"2" = zwei Freispiele oder
drei Freispiele oder
"4" = eine Freikugel.
Gewiinschte Einstellung und "4k eintosten.

"prog 18" |Wert fur
1. einstellbare
Punktezahl

"4F" eintasten, Display 2 "input", Display 3 " Points 3" .
Display 4 zeigt die eingestellte Punktezahl,
Gewtinschte neue Punktezahl (bis max. 99 999 999) und " 41" eintasten.

“prog 19" | Gewinn fur
1. einstellbare
Punktezahl

"4 eintasten, Display 2 "input", Display 3 "Pt 3 Gain".
Display 4 zeigt "0" = kein Gewinn oder
"1" = ein Freispiel oder
"2" = zwei Freispiele oder
rei Freispiele oder
"4" = eine Freikugel.
Gewiinschte Einstellung und "4I" eintasten.

"prog 20" | Wert fisr
2. einstellbare
Punktezahl

"4t eintasten, Display 2 " input", Display 3 " Points 2" .
Display 4 zeigt die eingestellte Punktezahl.
Gewiinschte neuve Punktezahl (bis max. 99 999 999) und "4F" eintosten.

"prog 21" | Gewinn fur
2. einstellbare
Punktezahl

“4E" eintasten, Display 2 "input", Display 3 " Pt 2 Gain".
Display 4 zeigt "0" = kein Gewinn oder
"1" = ein Freispiel oder
"2" = zwei Freispiele oder
rei Freispiele oder
"4" = eine Freikugel.
Gewinschte Einstellung und "4F" eintasten.

| “prog 22" |Wert fur
3. einstellbare
Punktezahl

"4 eintasten, Display 2 "input", Display 3 "Points 1" .
Display 4 zeigt die eingestellte Punktezahl.
Gewinschte neve Punktezahl (bis max. 99 999 999) und " 4" eintasten.

"prog 23" |Gewinn fur
3. einstellbare
Punktezahl

"4 eintasten, Display 2 "input", Display 3 "Pt 1 Gain".
Display 4 zeigt "0" =kein Gewinn oder

o 1o in Freispiel oder

"2" = zwei Freispiele oder

"3" =drei Freispiele oder

"4" = eine Freikugel.
Gewiinschte Einstellung und "4 eintasten.
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Wichtig fiir "HOT FIRE BIRDS" - Spicl g

Anzeige | |Bezeichnung |Bemerkungen
“prog 24" |Special. "4 eintasten, Disploy 2 "input", Display 3" SPEC FEA".
Display 4 zeigt "0" = einmal pro Spiel oder
jede Mdglichkeit einmal pro Spiel oder
= einmal pro Kugel oder
"3" = jede Méglichkeit einmal pro Kugel oder
"4" = ohne Einschriinkung.
Gewinschte Einstellung und "4F" eintasten.
“prog 25" |Extraball. "4&" eintasten, Display 2 "input", Disploy 3"BALL FEA".
Display 4 zeigt "0" = einmal pro Spiel oder
“1% = einmal pro Kugel,
Gewiinschte Einstellung und "4F"' eintasten.
"prog 26" |Nicht belegt. "4 eintasten, Display 3" not used" (wie die folgenden Programme "prog 27" bis "prog 32" ).
"prog 33" |Spielabbruch. "33" und "4 eintasten, Display 2 "input", Display 3 "PLAYStOP".

Display 4 zeigt "0" = kein Spielabbruch bei Betdtigung der START-Taste oder
"1" = Spielabbruch bei Betitigung der START-Taste.
Gewiinschte Einstellung und "+ eintasten.

" eintasten.
Rucksprung in das Normal- (Spiel-) Programm.
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4-4- STANDARDEINSTELLUNGEN

Gerdt in Servicebetrieb, auf den Displays 1 bis 4 sind die abrufbaren Programme angezeigt- "test 1", "data 2", "prog 3",
"tabel 4".

"4" eintasten, das Einstellprogramm nach Tabelle ist eingeschaltet, Display 1 "table" , Display 2 "select",

4-4.1. Einstellungen nach Tabelle

Anzeige |

Bezeichnung

Bemerkungen

2 oder 3.

"prog xx" |Standardtabelle1.|"1" und "4 eintasten.
Durchlauf der zu éndernden Programme gemdf Tabelle 1.
Display 1 zeigt das jeweils eingeschaltete Programm, Display 3 die entsprechende Bezeichnung,
Display 2 den zu programmierenden neuven Wert. Display 4 zeigt zundchst den vorher progrom-
mierten, dann den neven Wert.
Nach Ende der Neuprogrammierung erfolgt Ricksprung zum Abruf eines neuen Programms,
Display 1 bis "test 1", "data 2", "prog 3", "table 4".

"prog xx" |Standardtabelle Entsprechende Tabellen-Nr. und "4F" eintasten.

Gleicher Ablauf wie unter Standardtabelle 1 beschrieben.

4-4.2. Standardtabellen 1-3

Tabelle 1 = Standardeinstellung bei

der Auslieferung. -Die mit x) gekennzeichneten Einstellungen bleiben unverédndert! -

Programm

Bezeichnung

Eingestellter never Wert (Display 4)

(Display 1) (Display 3) -Tabelle 1- -Tabelle 2- -Tabelle 3-
“prog 1" "stop cre" "32" : hochstmdgliche Kreditgabe "64" : Kreditgabe 64 "40" : Kreditgabe 40
Yprog 2" "er syst" indirekte Umwertung "0" : direkte Umwertung x)
"prog 3" "¢ unit a" : 1 DM =1 Einheit x) x)
"prog 4" Yered a" "1" : 1 Einheit = 1 Kredit x) x)
"prog 5" "¢ unit b" "2" : 2 DM = 2 Einheiten x) x)
“prog 6" "cred b" "3" : 2 Einheiten = 3 Kredite x) x)
tpiragt e uniit e "5" : 5DM = 5 Einheiten x) x)
"prog 8" Wored cY "7" : 5 Einheiten = 7 Kredite x) x)
"prog 9" Gi - "1" : 1 Munzeinheit fur Kanal 1 "1" 2 1 Kredit x)
Spregh N0 *sloy 2" "2" : 2 Munzeinheiten fur Kanal 2 "3" : 3 Kredite x)
"prog 11" |"slot 3" "5" : 5 Munzeinheiten fir Kanal 3 "7" 1+ 7 Kredite x)
Yorog 12 [Yball ga” "3" : 3 Kugeln pro Spiel x) x)
“prog 13" |"feature" "1" : Match ball aktiv x) x)
“prog 15" |"sound" "1" : Sound eingeschaltet x) x)
“orog 16" |[*Hg sc" "1 800 000": variabler High score x) x)
"prog 17" |"Hs Gain" "2" : 2 Freispiele (variabler High score) x) x)
"prog 18" |"Points 3" "1 500 000": 1. einstellbare Punktezahl x) x)
%orog 19" ¥ Pt 3 Gain" "1" : 1 Freispiel (1. einstellb. Punktezahl) || x) x)
"prog 20" |"Points 2" "900 000": 2. einstellbare Punktezahl x) x)
"prog 21" ["Pt 2 Gain" "1" : 1 Freispiel (2. einstellb. Punktezahl) || x) x)
"prog 22" |"Points 1" "900 000": 3. einstellbare Punktezahl x) x)
"prog 23" |["Pt 1 Gain" "0" : kein Gewinn (3. einstellb. Pt.~Zahl) || x) x)
“prog 25" |["BALL FEA" "1" : Extraball einmal pro Spielkugel x) x)
"prog 33" ["PLAYStOP" "0" : kein Spielabbruch bei START-Taste x) x)




4.5. Lampenplan (nur rechnergesteuerte Lampen)

Gesteuerte Lampen
im Kopfteil:

LA 7: TILT

LA 8: GAME OVER
LA 15: HIGH SCORE
LA 16: SHOOT AGAIN




4.6. Kontaktplan

Kontakte auBerhalb
des Spielboards:

K 65:
K.i72:
K 73:
K 74
K728
K 78:
K 79:
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Flipper rechts
TILT

START
Flipper links
Slot 1

Slot 2

Slot 3




4.7- Spulenplan

Magnete auBerhalb
des Spielboards:

M 3: Miinzsperre
M 4: Knocker
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El NBAUANLEITUNG fiir LP-Transistorschutzschaltung

in NSM-Flipper
-MA-Nr. 151 715-

Zum Schutz der Treibertransistoren bei KurzschluB der Flipperspulen ist zi ¢
Uberwachung der Transistoren die Schaltung auf der CONTROL UNIT wie
folgt zu erweitern:

-Den Wert des Widerstandes R 403 auf 100 K-Ohm #ndern.

--Den Wert des Widerstandes R 404 auf 56 K-Ohm i#ndern.

-Zusatzleiterplatte gemiB folgender Skizze anschlieBen.

-Befestigungsdraht und das Drahtende von Diode D1 in entsprechenden Durchi-
kontaktierungen einldten (vorher Lotzinn entfernen).

-AnschluBleitungen rot an R 400, gelb und blau an R 404 l5ten.

bl

LP Transistorschutz

RLO0/RLO2
RLOO +LBV (+2LV)

Die Schaltungserweiterung flic 3t
fr rtigungsseitig in die laufer e
Serie ein.

—o—— e Masse (RLOL)
——'———

Sach-Nr. 218 8 o

¢ e

)
~
~
=

Iylﬁlv Ausgabe 10/85

L_ € _J KUD/Sch.




JUSTAGEANLErrUNG fiir Kugelsperre in HOT FIRE BIRDS

Die Kugel vor dem Verriegelungsmagnet muB von der Kugelsperre sicher in
ihrer Position gehalten werden.

VerlaBt die Kugel bei Riitteln oder Schlagen an das Gerit den Kontaktbiigel
(Pos.2), wird dies vom Rechner erkannt und es kann die zweite Kugel in
Vorlage gebracht werden. Sind beide Kugeln vor dem Verrriegelungsmagnet,
ist das Geridt gestort.

Die Kugelsperre ist durch Biegen des Schenkels (Pos.3) so einzustellen, daB
der Biigel etwas unter Kugelmitte (Pos.1) den Riicklauf der Kugel verhindert.
Der Schenkel (Pos.3) soll parallel zum Blech der Auslaufbahn stehen.
Kugelsperre auf Leichtgingigkeit priifen!

Sach-Nr. 218 841
Ausgabe 10/85
KUD/Sch.




SERVICEPROGRAMME "HOT FIRE BIRDS" -4521- | -

Kurzanleitung

-Servicetastatur in dic "Serviccauswertung” auf der Leiterplatte TILT cinstecken.
-Dic Programmsclcktion erfolgt jewcils sofort nach Eingabe der Kennzahl.
-Alle Eingaben sind mit der Taste "#" korrigierbar.

Serviceroutinen:
Eingabe Bezceichnungen
agent "test 1" “data o
“orog 3" "table 4
A “"sound 5" IC-Test 6"
“cle all 7"
Testprogramme, "test 1":
o “light 1"
yn "cont 2"
ugn "coil 3"
nin “display 4"
nen "sound 5"
6" "IC-test 6"
Daten auslesen/loschen, "data 2":
"y data 1"
wp "data 2"
ugp “
ugn “data 3"
o “data 4"
g “data 5"
g "
ugn "
wpn “data 6"
g p
wyp "
" "
"
o "
gy "
wyn i
g "data 7"
ugn “data 8"
g "data o"
wyn "
i "
i “data 10"
i "data 11"
g "data 18"
g "data 10"
Uxxt, " "clear xx"

Bemerkungen

Hauptmenii

Erst alle Lampen an (Sichttest), dann Einzeltest. "0" = hold.

Kontakttest durch Betatigen der Schalter von Hand.

Spulentest, automatisch. "o" = hold.

Anzeigentest, automatisch. "o" = hold.

Tontest, automatisch bis " rcady" "s" = Wiederholung.

Akku- und IC-Test, automatisch bls rcady" Anzclgc “fine" (i.0) oder "failled" (Fehler).

Ggf. bei "select" Daten-Nr. eintasten, dann "#".

"cash" = Kasse

"plays 2" = Freispicle

"plays" = Normalspicle

"hg scor" = Punktzahl des variablen High scores.
“tilt" = Anzahl der Tiltversuche.

“slot 3" = Anzahl der Miinzen, Kanal 3 (5,- DM).
“slot 2" = Anzahl der Miinzen, Kanal 2 (2,- Dm).
"slot" = Anzahl der Miinzen, Kanal 1 (1,-

= Anzahl der erreichten Freispiele durch Match.

Anzahl der erreichten Extrabiille.

Anzahl der erreichten Specials.

Nicht belegt!

Anzahl der Uberschreitungen des variablen High scores.

Anzahl der Uberschreitungen der 1. programmierten Punktezahl.
Anzahl der Uberschreitungen der 2. programmierten Punktezahl.

"hit ent” = Anzahl der Uberschreitungen der 3. programmierten Punktezahl.
"cred" = Anzahl der nicht abgespie elten Kredite.

“errora. = KurzschluBerkennung an Spulen.

:HOUP 3:: = Spielzeit, gesamt; in Stunden und Minuten.

Hour 2" = Stand by-Zeit, gesamt. in Stunden und Minuten.

"Hour" = Servicezeit, gesamt; in §‘t den und Minuten.

"Play Ti" = Durchschnittliche Spielzeit pro Spieler in Minuten.

"not used" = Nicht belegt.

= Soulenbetitigung; mit "#" zur jeweils nichsten Spule bis "coil".
= Kontaktbetitigung; mit zum jeweils nichsten Kontakt bis "cont".
"enter xx" = Loschen des Wertes durch Eingabe des Loschcodes und "#".

Geritspezifische Einstellungen, "prog 3": Ggf. bei "select" Programm-Nr. cintasten, dann "//".

uyn “prog 1"
g “orog 2"
wpn “prog 3"
gy “brog 4"

wp
g
wyn
o
wyn
wypn
wypn
g
g
uyn
wyn
wy
uyn

wyn
wpn
wypn
wyn

Wy “brog 24"
wyn “prog 25"
:'//" ‘:prn;; 26"
g “prog 33"

Standardcinstellungen, "table 4":
" Yorog xx"

Gesamtléschung aller Daten, "clr all":

“"enter xx" = Gesamtloschung aller Daten durch Eingabe des Loschcodes und "#".

i@ “clr all"

"stop cre" = Maximale Kreditgabe. ]

"cr syst" = Umwertung; indirekte "1",| direkte "o".
"c unit a" = Kleinste Miinzeinheit "A" (slot 1).

"cred a" = Kredite fiir Miinzeinheit "A".

" = Mittlere Miinzeinheit "B" (slot 2).
= Kredite fiir Miinzeinhci
= Hochste Miinzeinheit "C'

o
|
|
|
|

(slot 3).

s e i

“cred ¢ Kredite fiir Miinzeinheit "C". i
“slot 1" = Anzahl der Miinzeinheiten fiir Kanal 1 | od. Anzahl d. Kredite f. Kanal 1
“slot 2" = Anzahl der Miinzcinheiten fiir Kanal 2 | od. Anzahl d. Kredite f. Kanal 2.
“slot 3" = Anzahl der Miinzeinheiten fiir Kanal 3 | od. Anzahl d. Kredite f. Kanai 3
"ball ga" = Kugeln pro Spiel.
"feature" = Match ball; aktiv "o", ausgeschaltet "1".
"not used" = Nicht belegt
"sound" = Tonwiedergabe; nur Knocker "o", alle Signale "1", kein Background "2"
"Hg sc" = Punktecinstellung; variabler High score.
"Hs Gain" = Gewinn fiir variablen High score ("0" - "4"). = kein Gewinn oder
"Points 3" = Punktecinstellung; 1. einstellbarer Wert. ein Freispiel oder
"Pt3Gain" = Gewinn fiir 1. eingestellten Wert ("o" - "4"). zwei Freispicle oder
"Points 2" = Punkteeinstellung; 2. einstellbarer Wert. drei Freispicle oder
"Pt2Gain" = Gewinn fiir 2. eingestellten Wert ("0" - "4"). eine Freikugel.
"Points 1" = Punktecinstellung; 3. cingestcliter Wert.
"Pt1Gain" = Gewinn fiir 3. eingestellten Wert ("o" - "4").
“SecFea" = Special; cinmal pro Spicl "0", jede Moglichkeit einmal pro Spiel "1,

cinmal pro kugel "2", jede Moglichkeit einmal pro Kugel "3",

ohne E:nscl\rankunn .
"Ball Fea" = Extraball; einmal pro bplel "o", einmal pro Kugel "1".

"not used" = Nicht belegt.
"Playstop" = Kein Spielabbruch bei Betitigung der START-Taste "o", Abbruch bei
Betitigung der START-Taste "1".

Tabellen-Nr. und "#" eintasten; Durchlauf der zu dndernden Tabelle.

Bei Unklarheiten siche Technische Anleitung, "Serviceprogramme HOT FIRE BIRDS" -4s21-

Sach-Nr. 218 804
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