


Original document provided by:
URL: http://www.tilt.it/
E-mail: wiz@tilt.it

piero@tilt.it

Scans done by:
URL: http://www.langaas.org/pinball/
E-mail: thomas@langaas.org



MANUALE FLIPPER "HOUSE OF DIAMONDS"®

INDICE

I. MONTAGGIO

IT. MESSA IN FUNZIONE

ITI. FUNZIONI CONTABILI

IV. MESSA A PUNTO ALL'INSTALLAZIONE

V. PROGRAMMAZIONE

VI. MANUTENZIONE DI ROUTINE SUL
LUOGO DI MONTAGGIO

VII. INFORMAZIONI VARIE

INDICE DELLE TAVOLE

TAV. 1 DISEGNO DI INSIEME
TAV. 2 PIANO DI GIOCO ({Contatti)
TAV. 3 PIANO DI GIOCO {Lampade)
TAV. 4 PIANRO DI GI0CO (Solenoidi)

MANUALE TECNICO "HOUSE OF DIAMONDS*®

INDICE:

I. SCHEMA A BLOCCHI
I1. GUIDA ALLA RICERCA GUASTI
I1I. ELENCO DEI COLLEGAMENTI

ELENCO DELLE TAVOLE ALLEGATE:

SCHEDA CPU - SCHEMA ELETTRICO
- DISPOSIZIONE COMPONENTI
SCHEEA INTERFACCIA - SCHEMA ELETTRICO

- DISPOSIZIONE COMPONENTI

SCHEDA ALIMENTATORE -~ SCHEMA ELETTRICO

- DISPOSIZIONE COMPONENTI
SCHEDA DRIVER DISPLAY - SCHEMA ELETTRICO
- DISPOSIZIONE COMPONENTI

PAGINA |

- o~ O W N

16
17

20
21
22
23

24
25
29



"PARTE 1

MANUALE D'ISTRUZIONI




1. MONTAGGIO

Procedere 31 montaggio nel modo segquente:

1. Fissare le gambe alla carcassa utilizzando g¢gl1i appositi

bulloni sistemati nella cassetta monete.

2. Estrarre i1 cavo di alimentazione con molta cura 2 sistemarlo

nell'apposito incavo assicurandosi che vi sia i1 nodo antistrappo.

3. Tegliere la fascia elastica che trattiene i1 quadro luci e sol-
Tevarlo fino a portario in posizione verticale.

Durante questa operazione controllare che nessun cave resti schiac.
ciato tra e parti.

IT quadro luci dispone di un aggancio automatico che 1o mantiene
in-posizione verticale per facilitare i1 montaggio dei aquattro bul

loni e relative rondelle sistemati ne?]a'gassetta monete.

CONTROLLL DA EFFETTUARE

In tutti gli apparecchi ci sono nunti da controllare dopo i1 tra-"
sporto. o |

Si tratta di controlli a-vista~a{ti a prevenire riparazioni suc-
cessive che richiedono molto tempo..

Piccoli danni dovuti a]‘tfasporto sono inevitabili. |

I connettori possono sfilarsi, alcuni contatti (specialmente i
contatti del ti1t) possono sregolarsi.

11 pendoln del ti1t in rsarticolare dovrebbe essera sempre regola-

to di nuovo dopo i1 montaggio.

T. Verificare che i1 file di massa della carcassa sia collegato

al fito di massa del quadro Tluci.
2. Verificare che tutti i connettori siano correttamente inseri-~
ti.

3. Controllare che i cavi non siano di intralcio -alle parti mobili.



4. Controllare che tra i contatti o sui donnettari noh,%i;éianb

depositati residui di stagno da saldatura b altri materia]i.

5. Controllare che tutti i fili siano correttamente sa]&ati} E=
ventuali saldature fredde potrebbero aver superato i1 collaudd
di fabbrica ed a causa delle scosse dovute al trasporto potrebbero

_essersi_interrotte.
6. Controllare che tutti i fusibili siano correttamente inseriti.

7. Controllare che i1 trasformatore sia collegato ner la corretta

tensione di rete.

8. Controliare e regolare la sensibilitd dei contatti dei tilt co

me segue:

A. Tilt a pendolo (Tilt 1)
Regolare la lunghezza del pendolo in funzione della sensibili-
ta desiderata. | |

B. Tilt a rotaia e pallina (Tilt 1)
Introduf?e la paTlina netla guida e verificare che questa si
muova &drrettamente e chiuda i1 contatto sollevando 1a macchi-
na.

C. Tilt antiurti (Tilt 2)
Me sono previsti due:
I1 primo posto vicino al tilt a pendolo, 1'altro vicino alle
qettoniere.
Regolare Ta distanza dei contatti ner la sensibilita desidefa-

ta.

11, MESSA IN FUNZIOHNE

1. Mettere la palla nella buca, inserire la spina di alimenta-
zione ed accendere 1'apparecchio. I displays dei punteggi sono
azzerati, i1 display del punteggio massimo mostra il punteggio
pid alto sinora raggiunto {desiderando azzerario seguire le i-
struzioni del cap. V), i1 display credit indica i crediti resi

dui.



2. E' accesa 1a lampada "GAME OVER", nel caso si accenda 1a lam
pada “TILT" controllare la regolézibne dei contatti dei tilt éhé

devono essere normalmente aperti.

3. Verificare che 1'apparecchio accetti corretmmente le monete
ed incrementi i relativi crediti (vedi Cap. V). Tenere p?eggnﬁéfi
che 1'apparecchio non deve accettare monete se spento 6 se il ny

mero dei crediti ha raggiunto i1 massimo programmato (vedi Can. V).

4. Qualora, dopo l'accensione, tutti i disnlays alternassero 1@
cifre € e 9, sara necessario provvedere ad alcune verifiche poiche
i dati contenuti nella memoria batterizzata non sono pitd validi.
S5¢ 1‘'apparecchio & rimaéto inutilizzato (spento) molte settimane,
questo & senz'altro possibile.

Se invece 1'apparecchio & stato utilizzato di recente e presenta
alternativamente le cifre 6 ¢ 9 & possibile che la batteria o il
suo circuito di ricarica siano guasti. o

In ogni caso, per mettere in funzione 1'apparecchio. sard neces-

sario procedere alla riprogrammazione {vedi Capn. V).

5. Premere i1 pulsante credit. Dovri spegnersi la lampada "Game
Over" e 1'eventuale "tilt". '
A. Dovrd illuminarsi la lampada di conferma del primo gioca-
tore,
B. Dovrd illuminarsi 1a lampada indicante un giocatore in gio-
co. -
C. VYerranno decrementati di uno i crediti.

D. I1 piano di gioco & pronto e la palla espulsa dalla buca.

6. Ogni nuova pressione sul pulsante credit provochera un decre-
mento dei crediti e 1'avanzamento dell'indicazione del numero dei

giocatori in gioco.

7. I1 numero massimo di crediti che si pud richiedere & quattro.



CONSIDERAZIONI GENERALI SUL GIOCO

. I1 numero di palle in gioco per ogni partita & regolabile (ve-

di Cap. V).

2. La palla vinta durante i1 gioco & rimessa immediatamente in gio-

ca.

3. Le partite vinte nel corso del gioco per combinazioni realizza-
te o per raggiungimento dei punteggi di vincita sono immediata-

mente aggiudicate.

4. Le partite vinte per il superamento del punteggio massimo (re-

golabili) sono aggiudicate a fine partita.

S,IA fine partita si accende la lampada match (se programmata} e

viene aggiudicata una partita per ogni giocatore che abbia le u?ti-
me due cifre del punteggio uguali al numero match. Le partite vin4.
te sono aggiudicate soltanto se non & raggiunto i1 numero di credi

ti massimi (regolabile).

e



IT]. FUNZIONI CONTABILI

L'apparecchio prevede un programma di contabilita allo scopo di
facilitare il conteggio degli incassi e valutare i1 volume di
gioco effettuato. o

In ogni momento 1'installatore pub.conoscere questi dati.

Per fare cid dovra aprire 10 svortello della getton1era a preme~
re i1 puisante "Self-test/meter/programming”.

Sul display 1° giocatore comparird il numero di monete introdotte
nella gettoniera sinistra |

Sul display 2° giocatore comparird i1 numero di monete introdotte
nella gettoniera destra |

Su]-djsp]éy33° giocatore comparird il numero di monete introdotte
ne11a'gettonieré ceﬁfraie. . |

Sul display 4° giocatore comparira i1 numero di partite giocate.

Sul display punteggio massimo comparira il numero di partite vinte.

Gii stessifdati‘possono essere ricavati a stampa utilizzando 1'ap-
- posita staﬁpante. |

A questo scopo & necessario collegare la stampante alT%apposito
connettore situato all'interno della cassa nella parte destra.
Premere i1 pulsante “"stampa® sulla stampante.

Tutti 1 display e le lampade vengono spente e verra étampato un

tagliando come questo fac-simile:

HOUSE OF DIAM
SERIAL N 0000
WINNED G 000006
PLAYED G 000013
COINS 1 000003
COINS 2 000002
COINS 3 000000

=

A1 termine della stampa 1'annarecchio & pronto per iniziare una

nuova partita.




IV. MESSA A PUNTO ALL'INSTALLAZIONE

Una volta messo in funzione 1'apparecchio questo & pronto per es-
sere usato dai giocatori.

E' comunque sempre opportuno effettuare un controllo generale per
assicurarsi del corretto funzionamento di tutte le sue parti. A
Guesto scopo € previsto un programma di self test che viane inse-

ritc premendo il nulsante "Self test/meter/nrogramming”

ESECUZIONE DEI TEST

1. Premere una volta il pulsante “Self test".
Sul display match comparirid il numero di test (01). Questo test

prevede i controlli contabili come visto al cap. III.

2. Premere di nuovo il pulsante.

Sul display match comparird i1 numero di test (02); Questo test
controlla 11 corretto funzionamento dei displays. Aﬁtomaticamente
le cifre dei displays si alterneranno da 0 a1, 2 ecc; fino a 9 e
di nuovo da 0, 1 ecc.

Questo test consente di verxfmcare se es1ste uua]che cafra con seg~

menti dannegg1at1 0 altro.

3. Premere di nuove i1 pulsante

Sul disp]ay.match‘compariré il numero di test (03). Questo.test
controlla i1 corretto funzicnamento di tutti i contatti dell'ap-
parecchio.

' Per fare questo & necessario chiudere manualmente tutti i contat-
”fi dei‘piano di gioco e della cassa uno alla volta, controllando
nel senuente elenco che il nﬁmero di contatto chiuso corrisponda
al numero che si presenta sul display “Credit". Ogni contatto chiu
S0 v1ene segnalato da una nota di conferma emessa dall’ a]topar]an-':
te.




- LISTA DEI CONTATTI DELLA CASSA:

00 Pulsante meter display

01 Tilt a pendolo, tilt "ROLL BALL"
02 Tilt antishock “SLAM TILT" |
03 Pulsanti crediti

04 Gettoniera 1 (a sinistra)

05 Gettoniera 2 (a destra)

06 Gettoniera 3 (al centro)

- LISTA DEI CONTATTI DEL PIANO (vedi t

.24

16 Buca finale "Out h

17 Respingente sinistro “Left

18 Respingente destro "Right

19 Pista destra interna bassa.

20 Pista destra esterna bassa

21 Pista sinistra interna bassa

22 Pista sinistra esterna bassa

23. Bersaglio rotante | "Spinn
Bersaglio fisso "Fixéd

25 Bersaglio fisso "Fixed

26 Bersaglio fisso "Fixed

27 Bersaglio fisso "Fixed

28 Bersaglio fisso "Fixed

29 Bumper sinistro

30 Bersaglio sinistro alto

31 Canale alto sinistro

32 Bersaglio fisso “Fixed
33 Bersaglio fisso "Fixed
34 Bersaglio fisso "Fixed
35 Bersaglio fisso *Fixed
36 Bersagiio fisso "Fixed
27 Bumper destro "Right
39 Bersaglio destro alto "Top r
39 Canale alto destro

-“Top right rollover

av. 2)
ole switch"
kicker switch

kicker switch"

"Bottom inside right rollover"
"Bottom outside right rollover"
“Bottom inside left rollover®

"Bottom outside eft rollover®

ing target”
target"
target”
target"
target”
target®

"Left bumber“
"Top left target"

"Top left rollover"

target”
target”
target"
“target”
target"
bumper

ight target®




40 Contatto alto destro "Top right contact®
41 Buca alta o | "Top hole"
42 Contatto alto sinistre "Top left contact”

4. Premere di nuovo i1 pulsante _
Sul display match comparird i1 numero di test (04). Questeo test
controlla il funzionamento di tutte le lampade pilotate. Tutte
te Tampade (escluse quelle fisse) si accenderanno e si spegneran

no circa 3 volte al secondo.

5. Premere di nuovo i1 pulsante

Sul display match comparird i1 numero di test (05). Questo test
~provvede al controllo di tutti i solenoidi dell'apparzcchio. Que
sti vengono attivati in sequenza da 1 a 20, 2d i1 numero corrispon
dente comparird sul disnlay credit. Ai numeri 21, 22, 23, 24,

corrispondono le 4 note musicali (suoni)

- LISTA DEI SOLENOIDI (Tav. §)

01 Respingente sinistro "Left kicker®

02 Relé flipper aggiuntive "Additional fTiﬁper relay®
03 Hon usato '

04 Biocco gettoniera "Coin lockout"

OS_Non usato

06 Respingente destro “Right kicker"
07 Non usato |

08 Bumper sinistro "Left_bumﬁer"
09 Bumper destro “Right bumper
19 Buca alta "Ton ho]é“

11 Buca finale "Oht hole"

12 Botto “Knocker"

13 Non usato
14 Non usato
15 Non usato
16 Non usato
17 Non usato
18 Non usato

19 Non usato




20 Relé flipper

21 Syoni
22 Suoni
23 Suoni

24 Suoni

A questo

-

nota 1 {acuta)
nota 2
nota 3
nota 4 (bassa)

"'-TO-,

"Flipper relays®

punto & completata la série di test funzionali'deii'ap—

sarecchio.

Premere nuovamente i1 pulsante “Self test/meter/programming” per

pradisporre nuovamente 1'apparecchio per il gioco.




V. PROGRAMMAZ IONE

G141 apparecchi sono programmati in fabbrica a seconda delle esi-

genze particolari di ogni localitd nelle quali vengono spedite.

E' comungue pussibile variare 1 principali e]emenfi di programma-
zione seguendo le procedure sotto indicate.

Ricordiamo che & bene che tali operazioni siano affidate esciusiva-
menta ai tecnici competenti in quanto programmazioni errate posso-
no DOPtaFu anomalie nel funzionamento.

Per procedere alla verifica o alla modifica dellz programmazioni

operare come segue:
1. Aprire i1 quadro luci con 1'apparecchio in funzione.

2. Premere i1 pulsante "programming enable” posto sulla parte supe-

riore sinistra del circuito CPU.
3. Richiudere i1 quadro luci senza spegnere 1'apparecchio.

4. Premere i1 pu1§ahte "self test/meter/programming” pogto sulla
gettoniera. e |

Sul disp1ay mafth éomparira il numero di test (06). In guesta fase
& nossibile programmare i1 numero di pa111ne ner ogni part1ta.

Sul display credit comparird 1'attuale numero programmato. Deside-
rando variare la.programmazione'dgire'su]wpd1sante.credit.

IT numero di palline pud variare da 0 a 7.

5. Premere sul pulsante “Self test".
Sul display match. compariri i1 numero di test (07). In gquesto mo-
mento & possibile programmare la possibilita del match. Premendo

il pulsante credit pud essere inserita o esclusa tale possibilita.

|

- DiﬁpTay credit = 00 Match escluso.

- Display credit = 01 Match incluso.

6. Premere di nuovo i1 pulsante "Self-test".
Sul display match comparira il numero di test {08).

©In questa fase @ nossibile programmare i1 tipo 41 nremio dato_

al raggiungimento dei punteggi di vincita.
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(Con Te vincite escluse non vengono incérementati i1 crediti ma
sono ugualmente aggiornati i contatori di contabitita).
Premendo i1 pulsante credit si possono avere le saguenti possibili-

ta.

bisplay credit = PP, SUPERBONUS
01,71 replay

02, 1 ﬁéiiina

Display credit

H
Hn

Display credit

7. Premere i1 pulsante "Self test".

Sul display match comparird i1 numero di test (09). In questa

fase & possibile programmere i1 numero massimo di crediti rag-
-gfﬁngibile (replays). Sul display credit & visibile 1'atiuate

 ﬁumero programmato. Agire sul puTSante creédit per variare 1a

prograﬁmazione da 10 a &0.

8. Premere il pulsante "Self test". |

Sul display match comparira i1 numero di test (10). In questa
fase & possibile programmare'i1 tipo di premio datc al supera-
mento del punte@gio max. _. | |

IT display credit mostra 1'attualé numero programmato. Agire sul

pulsante credit per variaré 1a programmazione da @ a 3.

Disnlay credit:

90, SUPERBONUS
Display credit = 01, 1 replay

‘Display credit = 02, 2 replays

|

Display credit = 03, 3 replays

.9;-P?emere1i]“puisante "Self test". _

Sul display match toﬁparira il ﬂumeﬁe di test (11). In questa
fase & possibi]e.programmare i1 "peso" (valore) delle monete
accettate dalla gettoniera n. 1 (vedi tav. 1).

 sui display credit & visibile i1 valore attualmente programmatc

che pud essere variato d¢a # a 15 premendo i1 pulsante credit:

10. Preiiere di nuovo i1 pulsante "Self test". |
Sul display match comparira i1 numero di test (12). Qui & pos-

sibile programmare il numero di crediti aggiunti introducendo ta
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moneta nella gettoniera n. 1_(védi tav. 1). Procédere come indi-

cato al punto 9 per variars 1a 5rog?amm&zione da § a 15.

11. Premere il pulsante "Self test". |
Sul display match comparirad i1 numero di test (13). In questa fase

& possibile programmare i1 “peso” {valore) delle monete accetta-

te dalla gettoniera n. 2 (vedi tav. 1), Procedere come indicato al

puntc 9 per variare la programmazione da $§ a 15.

12. Premere di nuove i1 pulsante "Self test".
Sul display match comparird i1 numero di test (14). E' poessibile
programmare 11 numero di crediti aggiunti introducendo la moneta

nella gettoniera n. 2. Procedere come indicato al punto 9.

13. Premere di nuovo i1 puisante "Self test".
Sul display match comparird il numero di test (15). E' possibile
programmare il "peso® (valore) delle monete accettate dalla getto-

niera n. 3. Procedere come indicato-al punto 9.

:]4; Premere i1 pulsante "Self fest". | .ﬁ

Sul display match comparird il numero di test (16). E' possibile
programmare i1 numero di crediti aggiunti introducendo la moneta
nella gettoniera n. 3. Procedere come indicato al punto 9. -

Vedere al cap. VII Esempi di programmazione.

15. Premere i1 pulsante “"Self test". | )
Sul display match comparird i1 numero di test (17). E' possibile
programmare la prima varianta di gioco. Agengd'su1 rulsante

credit pud essere selezionata una delle tre possibilita:

- Disp1ay'credit} ﬂﬁ; Special quando si spengono thte;1e carte

da 1 a 10 e si accende "J"

it

- Display credit 01,'Speciai‘quahddfsi_spengOno tufte le carte

da 1 é_ '10_. e si '.dccende "

- Display credit 02, Special quando:si spengono tutte le carte

da 1 a 10 e si accende *K"




16. Premere di nuovo il pulsante "Self test".

Sul disptay match comparird il numero di test (18). E' possibile

programmare la seconda variante di gioco. Agendo sul pulsante

credit pud essere selezionata une delle seguenti possibilita:

@B, Spegnendo le

- Display cfédit

acceso si ha

t

-~ Display credit 01, Spegnendo le

accaso si ha

- Display credit 102, Spegnando le

accesp si ha

- Display credit 03, Spegnendo'le

e e

carte da 1 a IOWZGn 1o Spec%ﬁi&
un SUPERBOHUS |
carte da 1 a 10 con 10 Special
un REPLAY

carte da 1 a 10 con 1o,§pecia1
una PALLINA

carte da 1 a 10 con 1o Special

accaso si hanno 50.000 punti

17. Premere di nuove il pulsante “Sel? test".

Sul display match comparird i1 numero di test (19). E' possibile

programmare la terza variante di gioco agendo sul nulsante credit:
¥ J .

- Display credit

PP, Accensione normale delle carte (ogni bersag]io

accende la carta corrispondente).

- Display credit

01, Accensione facilitata delle carte (le carte

2 e & e le carte 6§ e 8 sono accese rispetti-

vamente insieme

18. Premere i1 pulsante "Self test".

Sul display match comparird i1 numero di test (20).

19. Premere i1 pulsante “Self test”.

Sul display match comparirid i1 numero di test (21).

E' possibile programmare i'esecuzione delle melodie premendo

i1 pulsante credit.

- Display credit

- Disnlay credit

20. Premere i1 nulsante "Self test".

Sul display match comparird il numero di test (22). Sul display

-

"Highest score" & presente i1 punteggio massimo raggiunto. Preme

re i1 pulsante credit se si desidera azzerario.

@B, melodie escluse

61, ma?odie incluse

|
{
t




21. Premere i1 pulsante "Salf test".

Sul dispiay match comparirid i1 numerc di test (23). E' presente
sul display credit i1 primo punteggio di vincita {centinaia di
migliaia e decine di migliaia) desiderando variario agire sul

pulsante credit fino al nucvc punteggio desiderato.

22. Premere il pulsante "Self test". o
Sul display match comparira i1 numero di test (241;;&’ presente
sul display credit il sacondo punteggio di vincifa} (yedi pdnto
21). | -

23. Premere i1 pulsante "Self test”. ‘

Sul display match comparira il numero di test (25). E' presente
sul display credit i1 terzo punteggio di vincita. (Vedi punto
213. _ : e

24. Premere di nuovo il pulsante "Self test".

Sul display & presente la contabilita (Vedi Cap. III).

Desiderando azzerando i contatori, premere i1 pulsante credit.

Premare di nuovo i1 pulsante "Self test".

L'apparecchio & ora pronto per giocare.
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VI. MANUTENZIONE DI ROUTINE SUL LUOGO DI NMONTAGGIOQ

-

Lo scopo di questo capitolo & quello di dare una linea da segui-
re ber mantenere costantemente in condizioni di buon funzionamen
to 1‘'apparecchio. Le operazioni indicate dovrebbero sempre esse-
re effettuate ogni volta che si interviene sull’'anparecchio, an-

che se funzionante.

1. Eseguire i-primi 5 test come indicato al can. IV per verificg

re i1 corretto funzionamantc di ogni componente del flipper.

2. Verificare accuratamente che le viti di fissaggio delle sche-
de elettroniche non siano allentate, come pure tutti i connetto-

ri delle piastre stesse.

3. Piano di gioco (parte superiore)

- Controllare e se necessario stringere le viti delle colonnine
portagommini

- Verificare 1'usura dei gommini e provvedere, se necessario, al-
1a loro sostituzione. (Ricordare di verificarz il gioco dei con
tatti ani volta che si sostituiscono i gommini). |

- Pulire con cura i1 piano.di gioco evitando di usare prodotti

corrosivi.

4, Piano di gioco (parte inferiore)

~ Controllare i gruppi flipper (tiranti, pastiglie, snodi e contat-

ti)
-~ controllare i bumpers (tiranti, pastiglie)
- verificare i1 gioco dei contatti
- controllare i1 cablaggio per eliminare trazioni sui fili e in-

tralci alle parti mobili.

5. Verificare ed aggiustare la sensibilita dei tilt.
Ricordare che una efficiente manutenzione periodica aumenta note-
volmente la vita dell'apparecchio e previene la possibilitd di

guasti.
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VIT. INFORMAZIONI VARIE

Questo manuale ha 1o scepo di guidare esclusivamente all'installa

zione, messa a punto e manutenzione degli apparecchi.
Per una guida completa alla ricerca guasti e riparazione (da ese-
guirsi sempre da tecnici specializzati) fare riferimento al manua-

le tecnico.

ESEMPI DI PROGRAMMAZIONE MONETE/CREDITI
L'apparecchio & in grado di essere programmato per qualsiasi combi-
nazione di monete e di crediti. E' necessario solamente tenere con-
to dei segquenti dati:
- I1 peso (valore) delle monete pud variare da P a 15
- I1 numero dei crediti relativi ad ogni moneta pud variére‘da 9

a 15

- I rapporti tra 1 valori delle monete possono essere:

a) 1-2-5 oppure

b) 2-5-10

c) 5-10-15 o devono essere ricondotti a tali rapporti.
2 crediti

5 crediti (1x2 DM oppure 2x1 DM)
14 crediti (1x5 DM oppure 2Xc DM+ 1 DM op-

Esempio n® 1 : 1 DH
2 DM
5 DM

]

pure 3x1 DM + 2 DM oppure 5x1 DM)

Programmazione:
Test 11 =
Test 12 =
Test 13 =
Test 14 =
Test 15 =
Test 16 =

— NN -

4

In quasto caso la gettoniera n°® 1 dovra accettare monete da 1 DH
1a gettoniera n° 2 dovrd accettare monete da 2 DM

la gettoniera n° 3 dovra accettare monete da 5 DM




i

Esempio n°.2 : 1 FR
2 FR

Programmazione:
Test
Test
Test
Test
Test

Test

In questo caso la gettoniera

- 18 -

1 credito

3 crediti

11
12
13
14
15
16

nD

I
—

1l
i [ 78]

(2x1 FR) (abbuono di 1 credito)

i
o

i
oty

1 dovra accattare monete da 1 FR

Le gettoniere n® 2 e n®° 3 non sono montate.

Esempio n® 3 : 1 FR
2 FR
5 FR

LIl

it
[#¥]

Programmazione:
| Test
Test
Test
Test
Test
Test

B craditi

credito (2x1 FR)

11
12
13
14
15
16

it
W G = row

crediti (5x1 FR} (abbuono di 1 credito)

Da notare che anche in questo caso la gettoniera n° 1 dovrd accet-

tare monete da 1 FR e che le gettoniere n° 2 @ n°® 3 possono non

assere installate.

n

Esempio n® 4 : 5 P
10 P

- Programmazione:
' Test 11
Test 12

1 cradito (1x5 P)
¢ crediti (2x5 P oppure 1x10 P)

5 oppure 1

1 oppure 1




Test 13 = 10 oppure 2

Test 14 2 oppure 2
Test 15
Test 16

15 oppure 3

3 oppure 3

In questo caso la gettoniera n® 1 dovra accettare monetz da 5 P

- Ta gettoniera n® 2 dovrad accettare monete da 10 P

IMPORTANTISSIMO: anche se non sono installate tutte le gettoniere,

davono Sempre essere programmate tutte le posizioni da 11 a 16.
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DISPOSIZIONE DEI CONTATTI TAVOLA 2

CONTATTI DELLA CASSA

00 Selftest/meter/programming
(pulsante)

01 Tilt a pendoio e a rotaia

02 Tilt antishock

03 Pulsante crediti

04 Gettoniera 1 (sinistra)

05 Gettoniera 2 (destra)

06 Gettoniera 3 (centrale

CONTATTI DEL PIANG

16 Buca finale
17 Respingente sinistro
18 Respingente destro-
19 Pista destra interna bassa
20 Pista destia esterna bassa
21 Pista sinict.interna bassa
5 22 Pista sinist.esterna bassa
AP = 23 Bersaglio rotante:
0826 a::.—z:-@ 24 Bersaglio fisso
(:D 23 (:) %5 "~ 25 Bersaglio fisso
6925 33 . 26 Bersaglio Visso
27 Bersaglio tisso
P» coooooo000 8 o oren o e
29 Bumper.sinisiro
é:) _ -(:) (:) (:) (:) (:) (:> (:) (:) (:) (:> E:§' 30 Bersaglio sinistro alto
' ' 31 Canale alto sinistro
32 Bersagiio Tisso
~ 33 Bersaglio fisso
34 Bersaglio fisso :
3b Bersaglio fisso o
36 Bersaglio fisso :
37 Bumier destro
38 Ber;aglio destro alto
39 Carale alto destro
40 Cor tatto alto destro
41 Bu:a alta
42 Contatto alto sinistro




DISPOSIZIONE LAMPADE
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+61 Giocatori "2"
462 Giocatori "3"
+63 Giocatori "4

+ lampade nel quadr:
++ posta anche nel ¢

Tuci

.dro

+31
02
03
04
G5
06
+07
+08
10
1
14
15
16
17
18
+19
+20
21
22
+23
24
25
26
27
28
29
30
3]
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
+47
+48
+49
+50
+51
52
53
54
57
hH
5
+6

TAVOLA 3

Bonus
Carta
Carta
Carts
Carta "4"
Carta "5"
Game:-over
Match
Special
Bumpers

i ’] 1]
] 2I!
|I‘3II

ball

Double bonus
Freccta sull' "1

Freccia sul

] 2“

Canale basso sinistro

Canale basso destro

Super bonus
Super bonus
Freccia sul "3"
Freccia sul "4*
Ball to play

"G
g
g
n o

Carta
Carts
Carta
Carta
Carta
Carta.
Carta
Carta
Bonus
Bonus
Bonus
Bonus
Bonus
Bonus
Bonus
Bonus
Bonus
Bonus

IIJ [}]
i QII
1] KM

n 'IOII

10.000
20.000.
30.000
40.000
50.000
60.000
70.000
80.000
90.000
100.

000

Freccia sul "5"
Freccia sul "6™
Freccia sul "7"

Giocatori
Giocatori
Giocatori
Giocatori
Tilt

Buca alta
Buca alta
Buca alta

in gioco
in gioco
in gioco
in gioco

sinistra

centrale

destra

Freccia suli® "8"
Freccia sul "9"
Freccia sul "10"

Giocatori

Ii'!ll

ll‘lll
l'l2l.l
IEBII
II4II
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DISPOSIZIONE DEI SOLENOIDI

0 oocooooo000
{} cocooo0000O

TAVOLA 4

01
02
03
04
05
06
07
08
09

10

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Respingente sinistro
Retlais flipper aggiunto
Non usato

Blocco gettoniera
Non usato
Respingente destro
Non usato

Bumper sinistro
Bumper destro

Buca alta

Buca finale

Botto (nella cassa)
Mon usato

Non usato

Non usato

Non usato

Non usato

Non usato

Non usato

Relé flipper




PARTE I1I

SERVIZIO TECNICD




GUIBA ALLA RICERCA GUASTI

IL.
LAMPADE {inserire i1 test 04)
LAMPADE COMANDATE
()
CONDIZ IONE LAMPADE FISSE " UNA O PIU’ TUTTE
1. Verificare fusi- 1. Verificare lampa- 1. Verificare fusi-
bite F3 sull'ali- da. bile F3 sull'ali
R men?a?ore. 2. Verificare colle-~ mentatore.
SEMPRE c. Verificare ten- gamento 2. Verificare ten-
sione 7.5 Vac nel- : ’ sioni 4 7.5 VRM
SPENTE 1'alimentatore. 3. Collegare a mas- oy
. . . . suli'alimentato
. sa il filo di usci- -
3. Verificare ten- re.
. ta della lampada
sione 7.5. Vac sul . . . N
della scheda di in 3. Sostituire schada
connettore N1 del terfaccia - interfaccia
1'alimentatore. i . cid.
Se la lampada si
4. Verificare fusibi- accende, sostituire
le di rete (vicino ta scheada.
al trasformatore). -
1. Verificare collega 1. Sostituire scheda
SEMPRE RORMALE §§:E; zficgizgare interfaccia.
ACCESE ’
2. Sostituire scheda
interfaccia.
. Verificars 1a ten-
sione 7.5 Vac sul- 1. Verificare la tensione + 7.5 VRM
LUCE 1'alimentatore sull'alimentatore.
SCARSA . Yerificare tensio- 2. Verificare tensione di rete e col-

ne di rete e colle-
gamento del tras-
formatore.

legamento del trasformatore.




DISPLAY (inserite test 02)
CONDIZIONE UN DISPLAY TUTTI I DISPLAY
1. Verificare collegamenti e 1. Verificare fusibile F1.
connessioni flat-cable. 2. Verificars tensioni + 5 Vdc
SPENTO 2. Verificare tensioni + 5 + 170 ¥dc sulla scheda ali-
Vdc + 170 Vdc sulia sche mentatore.
da det display. 3. Sostituire scheda CPU
3, Sostituire dispiay.
1. Verificare collegamenti 1. VYerificare collegamenti e
e connessioni flat- conmessioni del flat-cable
CIFRE NOW cable. _ in uscita dalla scheda CPU
CORRETTE 2. Sostituire i1 display. 2. Sostituire scheda CPU
LUMINOSITA" : | - :
BASSA O 1. Verificare tensione + 170 Vdc suyll'alimentatore

ECCESSIVA

e se non € possibile regotlarla, sostituire 1'ali~
mentatore.
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SOLENOIDI {irserire test 05)
CONDIZIONE L0 PIUY TUTTI
i. verificare ccllegamento. 1. Verificare fusibile F2
‘ 1415
| 2. Verificare fusibile F2 sull"alimentatore.
' 217 'alimentatore. 2. Verificare tensione + 50 VRM
HON S - sull'alimentator
ECCITA 2. Verificare tensione + 50 Uil atimentatore.
VR sull'alimentatore 3. Verificare tensione 43 Vac
1. Verificare tensibne 43 su]tgggzettore CNT dell all
y: 41 connettore CNT del fen €.
T'plimentators. 4. Sostituire la scheda di .
5. foiizgare per up istante a Interfaccia.
i 11 filo di uscita del
o oide della scheda in-
tarfaccia.
2 17 solenoide si attiva
sustituire la scheda stessa.
i. Varificare collegamenti 1. Sostituire la scheda di
per cercare eventuali cor interfaccia.
SEMPRE ti circuiti.
ECCITATO 2. Sostituire la scheda di in-
terfacscia.
. 1. Varificare collagamento 1. Verificare tensione + 50 VRM
SCARSA ; . . sull'alimentatore.
- 2. Coilzagare per un istante a _
ECCITAZIOME mas:a i1 filo di uscita del - 2. Verificare tensione 43 Vac

Ta scheda di interfaccia.

Se 11 solenoide si attiva

recniarmente sostituire la
sohzda,

sul connettore dell'alimen-
tatore. :

. Sostituire 1'alimentatore.
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CONTATTI (inserire test 03)

CONDIZ IONE UND G PIy* TUTTI
1. Verificare che il contatto 1. Sostituire la scheda CPU.
sia normalmente aperto (at-
NON FUNZIONA tenzione dove i contatti sono

no in parallelo)

2. Provare i1 funzicnamento
ponticelilando direttamente
i fili in arrivo sul con-
tatto.

2A.Se in tal modo i1 contatto
si attiva sostituire il dio
do e verificare che non esi-
stano punti di corto circui
to.

2B.Se i1 contatts non si atti-
va ancora, varificare i1
collegamentc finc al connet-
tore (N8 o (NS,

3. Isolare i fili del contatto
e verificare che non esistano
corti circuiti con altri fili.

4. Sostituire la scheda CPU.




ELENCO DEI COLLEGAMENTI per HOUSE OF DIAMONDS
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DISPOSIZIONE INPUT / OUTPUT SUI CONNETTORI

SCHEDA ALIMENTATORE

CONNETTORE
CN1

— .
O W 00~ O U R

PIN

vl vl vl —f
NS

LW M -

COLORE FILO

rosso
rosso
blu
blu
bianco
verde
giallo
gialio
bruno
bruno
nero
nero
bianco

_verde

bianco-nero

“ blu-verde

bruno-rosso

azZzurro-rosso

bruno-giallo
blu-bianco

verdefgja110
bruno-giallo

“blu

gialio
marrone-verde

viola-bianco

blu
giallo
rosso-bianco

azzurro-viola

SEGNALE

£ 165 Vac 0,

2 A

2 A

10 A

10 A
Vac 15 A
Vac 15 A
Vac 3 A
Vac 3 A
Vac 0.5 A
Vac 0.5 A
Vac 0.5 A
Vac 0.5 A
7.5 Vac 15 A
7.5 Vac 5 A

GND

U’l‘--!‘-dU‘iU’lU‘tU‘lG‘-U‘I .

Vac Tlampade fisse cassa
v

7.5
7.5 ac il L] i

+ 50 VRM comune solenoidi. cassa

INTERCONNESSIONE CASSA-PIANO
PER" COMANDO FLIPPER

ac }ampade fisse piano

7.
7.
7.

U"IU'!U"I
ol el e
=0

a
+ RM comune lampade comandate
piano

+50 VRM comune solenoidi p1ano

7.5 Vac lampade fisse testa
7.5 Vac ] 1] 1]
+7.5 VRM comune lampade comandate
© testa
+12 VRM . comune altoparlante



Pag. 30

CONNETTORE PIN COLORE FILO SEGNALE

CN5 1 nero GND
" 2 rosso + 5 Vd¢

CN6 ] bianco - 5 Vd¢

o 2 blu + 5 Vdc
i 3 rosso +12 Vdc
K 4 verde +7.5 VRM
" 5 nero GND
" & giallo +170 Vde

SCHEDA
CONNETTORE PIN COLORE FILO SEGNALE

CN7 1 giallo + 170 Vdc
" 2. nero - GND.
" 3 verde + 7.5 VRM
" 4 rosso + 12 VRM
" 5 blu + 5 Vde

o 6 bianco =5 Vdc

CNE 1 bianco-grigio Stampante - RX+
" 2 giallo-grigio " " - RX-
" 3 ‘bianco-nero . M- T
" 4 bruno-grigio " T-TX+
1} 5 -
" 6 bianco Contatti - riga ¢
" 7 bruno . o~ riga
H 8 -
1] 9 ) - - N .
" 10 - verde blu contatti - colonna &
u 1 giallo-verde - " " - colomna 1
! 12 arancio-bianco " " - colonna 2
* 13 bruno-arancio " " -_colonna 3
" 14 nero-viola " " - ¢cotonne 4
" 15 verde~viola " " - colonna 5
n 'l 6 -
" 17 rosa-bianco " * = colonna- &
W 18 arancio-giallo " '~ colonna 7




CONNETTORE

COLORE FILO

SEGNALE

PIi

CN9 1 -

" 2 -

" 3 rosso Contatti - riga 2
! 4 giallo " " - riga 3
" 5 nero . " - riga 4
" 6 verde " " - riga b
n 7 -
" 8 -
1] 9 -
" 10 grigio-bianco Contatti -~ colonna &

" 1 nero-bianco " " - colonna 1
" i2 rosso-verde " " - colonna 2
" 13 nero-giallo " " - colonna 3
" 14 nero-arancio o " - colonna 4
" 15 rosso-giailo " " - colonna 5
" 16 bruno-vicla " * - colonna 6
" 17 giallo-viola ' " - colonna 7
n ]8 : .

SCHEDA INTERFACCIA
CONNETTORE PIN COLORE FILO SEGNALE

€N13 1 -
il . 2 :
b 3 arancio-azzurro Gettoniera {coin Tockout)
1 g -
1 6 -
" 7 verde-grigio Botto (knocker)

CN14 1 blu-verde Fiap sinistro (left kicker)
" -2 giallo-verde Flap destro. (right kicker)
" -3 verde-bianco Bumper sinistro (left bumper)
" 4 bruno-bianco Buca finale (outhole)

s 5 arancio~bianco Bumper destro (right bumper)
H] 6 - L .

" 7 arancio-giallo Buca alta (top hole)

: o

1] 'IO —

in ]'I -

" 12 bruno-verde Relé flipper (flipper relays -
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4 CONNETTORE R

CN]S

=

w—t
O WO~ U WM el =0 NS WA —

-y
O W 00 N U B W

11
12
13
14
15

16

17

18

vio]a-verde
aranc10 b1anc0
arancio

marrone-giallo

arancio-viola
grigio
arancio-verde
rosa-verde

e

verde-celeste
grigio-verde
grigio-nero.
blu-bianco

blu
gialle- -verde
bianco
grigio-arancio
rosso-bianco
nero-rosso

verde-bianco

blu~verde
rosa-bianco
rosa
rosa- v101a

it

: Vfo]a b1anc0

bruno gr1gio
g1a110—gr1g1o
rosa-bruno -
rosa~g1a]1o
blu-grigio
bruno-blu
nero-blu
rosa-blu
rosso-girigio

COLORE FILO

SEGNALE

Lampa.carta 4 (card 4 Tamp)

Lampada
Lampada
Lampada

Lampada
Lampada
Lampada

Lampade

carta 5 (card 5 lamp)
carta 1 (card 1 Tamp)
carta 2 (card 2 Tamp)

carta 3 (card 3 lamp)
bonus ball ’bOHiC ball lamp)
bumpers (bumper Tamp) -

canali alti (tcp canals Tamps)

Retlé f11pper agg*un*o {extra f11pper

Lampada
Lampada
Lampada

Lampada

Lampada
Lampada
Lampada
Lampada

Lampada

Lempada

Lampada
L.ampada
Lampada
Lampada

Lampada
Lampada
Lampada
Lampada
Lampada
Lampada
Lampada
Lampada
Lampada
Lampada

relay)
freccia 4 (arrow 4 Tamp)
freccia 2 (arvow 2 lamp)
freccia 1 (arrow 1 lamp)
double bonus (double bonus lamp)
credito (credit lamp) '
carta "K" (card "K' lamp)
carta "J¥ (card "J" Tamp)
carta 6 (card 6 lamp }
canale basso sx (bottom left

ro]]ovpr 1amp) '

canale basso dx (bottom right
rollover lamp)

carta 7 (card 7 lamp)
carta 8 {card 8 lamp)
carta "Q" (card "Q" Tamp)
bonus 7 (bonus 7 Tamp)

bonus 1 (bonus E Tamp)

‘bonus & (bonus G Tamp)

bonus 2 (borus 2 Tamp)
‘freccia 10 (arrow 10 Tamp)
freccia 8 (arrow 8 Tamp)
freccia 6 (arrow 6 lamp)
bonus 9 (bonus 9 Tamp)
bonus 10 (bonus 10 Tamp)
freccia 5 (arrow 5 lamp)
bonus 8 (bonus & lamp)



N

Pag. 33

CONNETTORE

CN18
n

PIN

-—
OWERSNOO&WRN —

e T R
~NOOY o) N -

COLORE FILO

arantio-verde

. blu-viola

viola
bruno-verde
bruno
giallo-blu -

viola-nero
verde-nero

arancio-giallo
giallo-~bianco
verde-giallo

NEro-rosso
grigio

. blu-bianco

rosso-giallo

Egro-grigio

" nero-bianco

~ bianco

biu-rosa

SEGNALE

Lampada
Lampada
Lampada
Lampada
Lampada
Lampada

Lampada
Lampada

Lampada
Lampada

Lampada

freccia 7

bonus 5 (bonus 5 lamp) .
canale alto sinistro (top left canal
bonus 4 (bonus 4 lamp) lamp)
x 10 buca alta (x 10 top hole lamp)
bonus 3 (bonus 3 lamp)

carta 9 (card 9 Tamp)

freccia 3 (arrow 3 lamp)

carta 10 (card 10 lamp)
canale alto destra (top right canal
' Tamp)

freccia 9 (arrow 9 lamp)

Altoparlante (loud speaker

Lampada

Lampada
Lampada

Lampada
Lampada

Lampada

Lampada

bonus ball (bonus ball lamp).

player 1 (player 1 up Tamp)
ball to play (ball to play lamp)

!lOnll (l!onll 'I amp)
"Off" ("OFF" Tlamp)

can play 4 (can play 4 lémp)ru
‘game over (game_over Tamp)
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CONNETTORE  PIN

CN20

COLORE FILO
nero-arancio
viola-bianco
nero-verde
nero-giailo
giallo
verde-bianco

;Efde
rosso

SEGNALE

Lampada
Lampada
Lampada

Lampada
Lampada

Lampada

Lampada
Lampada

player 3 (player 3 up lamp)
match (match lamp)

tilt  (tiTt lamp)

player 2 (player 2 up lamp)

can play 2 (can play 2 lamp)

player 4 (player 4 up lamp)

can play 1 (can play 1 lamp)
can play 3 (can.play 3 lamp)




DISPLAY DRIER SOARD

————&» DISPLAY 1

r————de DNSPLAY 2
DISPLAY 3
- DISPLAY 4
DISPLAY §
DISPLAY &
99g00¢
6bdbdd D
AW, ' W/
LINKERS:
DISPLAY 1 = DISPLAY 1° GIOCATORE
DISPLAY 2 = DISPLAY 2° GIQCATORE
DISPLAY 3:= DISPLAY 3° GIOCATORE
DISPLAY 4 = DISPLAY 4° GIOCATORE
DISPLAY 5 = DISPLAY PUNTEGGIQ MASSIMO
DISPLAY 6 = DISPLAY BALL TG PLAY / CREDIT DISPLAY

IL "DRIVER DISPLAY BOARD" E VALID} PER TUTTI T DISPLAY ED E
UTILIZZABILE SPOSTANDO IL CAVALLOTTO SULLA POSIZIONE INTERESSATA
(VEDI DISEGNO)



