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I. MONTAGGIO

Procedere al montaggio nel modo seguente: {
" 1. Fissare le gambe alla carcassa utilizzando gli appositi bulloni sistemati nefla cassetta monete.

2. Estrarre il cavo di alimentazione con molta cura e sistemarlo nell’apposito incavo assicurandosi che vi sia il nodo antistrappo.

3. Togliere la fascia elastica che trattiene il quadro luci e sollevarlo fino a portarlo in posizione verticale.

Durante questa operazione controltare che nessun cavo resti schiacciato tra le parti.
Il quadro luci dispone di un aggancio automatico che lo mantiene in posizione verticale per facilitare il montaggio dei quattro
bulloni e relative rondelle sistemati nella cassetta monete.

CONTROLLI DA EFFETTUARE

In tutti gli apparecchi ci sono punti da controllare dopo il trasporto.

Si tratta di.controlli a vista atti a prevenire riparazioni successive che richiedono molto tempo.
Piccoli danni dovuti al trasporto sono inevitahili.

| connettori possono sfilarsi, alcuni contatti (specialmente i contatti det tilt) possono sregolarsi.
Il pendolo del tilt in particolare dovrebbe essere sempre regolato di nuove dopo il montaggio.

1. Verificare che il filo di massa della carcassa sia collegato al filo di massa del quadro luci.

2. Verificare che tutti i connettori siano correttamente inseriti.
3. Controllare che i cavi non siano di intralcio alle parti mobili. :
4. Controllare che tra i contatti o sui connettori non si siano depositati residui di stagno da saldatura o altri materiali.
h. Controllare che tutti i fili siano correttamente saldati. Eventuali saldature fredde potrebhero aver superato il collaudo 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 il trasformatore sia collegato per la corretta tensione di rete. 1{
8. Contrallare e regolare [a sensibilitd dei contatti dei tilt come segue: i
A. Tilt a pendolo (Tilt 1} -

Regolare la lunghezza del pendolo in funzione della sensibilitd desiderata.
B. Tilt a rotaia e pallina (Tilt 1} _
Introdurre la pallina nella guida e verificare che questa si muova correttamente e chiuda il contatto sollevando la macchina. 1
-C. Tilt antiurti {Tilt 2}
Ne sono previsti due:
Il primo posto vicino al tilt a pendolo, I'altro vicino alle gettoniere.
Regolare la distanza dei contatti per la sensibilitd desiderata.

It. MESSA IN FUNZIONE

1. Mettere la palla nella buca, inserire 1a spina di akmentazione ed accendere I’ apparecchlo | displays dei punteggi sono azzerati, il
display del punteggio massirmo mostra il punteggio pil alto sinora raggiunto {desiderando azzerarlo seguire le istruzioni del cap. V),
i display credit indica i crediti residui.

2. E accesa la lampada « GAME OVER», nel caso si accenda la lampada «TILT» controllare la regolazione dei contatti dei tilt che
devono essere normalmente aperti. v

3. Verificare che I'apparecchio accetti correttamente le monete ed incrementi i relativi crediti {vedi Cap. V). Tenere presente che
I'apparecchio non deve accettare monete se spento o se il numero dei crediti ha raggiunto il massimo programmato {vedi Cap. V).
4. Qualora, dopo I'accensione, ia lampada GAME OVER lampeggiasse, sard necessario provvedere ad alcune verifiche poiché i dati

contenuti nella memoria batterizzata non sono pit validi. Se 'apparecchio & rimasto inutilizzato (spento) molte settimane, questo &
senz'altro possibile.

Se invece I apparecchio & stato utilizzato di recente e la lampada GAME OVER lampeggia & possibile che la batteria o il suc circuito
di ricarica siang guasti.
In ogni caso, per mettere in funzione |"apparecchio, sard necessario procedere alla riprogrammazione {vedi Cap. V).
Premere il pulsante credit. Dovra spegnersi la lampada «GAME OVER» e I'eventuale «tilty.
. Dovra illuminarsi la lampada di conferma del primo giocatore.
- Dovra fluminarsi fa lampada indicante un giocatore in gioco.
. Verranno decrementati di uno i crediti.
. Dovrg illuminarsi la lampada «BALLS TO PLAY».
Il piano di gioco & pronto e la palla espulsa dalla buca.
Ogni nuova pressione sul pulsante credit provochera un decremento dei crediti e I'avanzamento dell'indicazione del numero dei
giocatori in gioco.
7. U numero massimo di crediti che si pud richiedere & quattro. ] \

CONSIDERAZIONI GENERALI SUL GIOCO

P‘!‘I‘lcomi&.‘ﬂ

1. !l numero di palle in gioco per ogni partita & regolabile (vedi Cap. V). ) s
2. La palla vinta durante il gioco & rimessa immediatamente in gioco.

3. Le partite vinte nel corse del gioco per combmazmne realizzate o per raggiungimento dei punteggi di vincita sono immediata-
mente aggludlcate

4. Le partite vnnte per il superamento del punteggio massimo (regolabili) sono aggiudicate a fine partita.

5. A fine partita si accende la lampada match {se programmata) e viene aggiudicata una partita per ognl giocatore che abbia le
ultime due cifre del punteggic uguali al numero match. Le partlte vinte sono aggiudicate soltanto se non & raggiunto il numero di
crediti massimi {regolabile).

6. A fine partita, viene indicato il giocatore o i giocatori che hanno raggiunto il Superbonus con il lampeggio delle lampade
corrispondenti.

N.B. Questa indicazione non & valida se it SUPERBONUS & programmato sul «PUNTEGGIO MAX» (HIGHEST SCORE), in questo
caso e visihile sui displays. |
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7. Quando sono programmate 3 palline per partita aumentano i punteggi dei bersagli mobili
8. Quando si supera il punteggio di 999.990 viene segnalato con il lampeggio dell’ultima cifra a destra del display corrispondente.

9. Quando il punteggio massimo & programmato a «Randomy ogni volta che si inizia una partita appare un nuove punteggio
varighile nella gamma programmata {vedi Test 21}.

10. Quando & in gioco I'ultima pallina il display "BALLS TO PLAY" assume la funzione del "TIME GAME BONUS" che si riferisce
a un tempo che si accurmula mantenendo in gioco la pallina. Quando la pallina entra nella buca in basso verra riespulsa per giocare
il tempo accumulato precedentemente. ‘

Se durante il gioco si vince un benus bali il contatore del tempo si arresta fino a guando si perde la pallina.

11. In opzional si pud fornire un contatore elettromeccanico che conta il “'peso” o valore delle monete inserite (vedi cap. V pgf. 9).

IH. FUNZIONI CONTABILI

L'apparecchio prevede un programma di contabilita allo scopo di facilitare il conteggio degli incassi e valutare i velume di gioco
effettuato. :
In ogni momento l'installatore pud conoscere questi dati.
Per fare cid dovra aprire lo sportetlo della gettoniera e premere i pulsante «Self-test/Pragrammings.
Sul display 1° giocatore comparira il numere delle monete introdotte nella gettoniera simistra.
Sul display 2° giocatore comparira il numero di monete introdotte nella getioniera destra.
Sul display 3° giocatore comparira il numero di monete introdotte nella gettoniera centrale.
Sul display 4° giocatore comparira il numero di partite giocate.
Sul display punteggio massimo comparira it nrumero di partite vinte.
Gli stessi dati possono essere ricavati a stampa wtilizzando I'apposita siampante.
A questo scopo & necessario collegare la stampante ali‘apposito connettare situato all‘interno della cassa nella parte destra.
Premere il pulsante «stampa» sulla stampante.
Tutti | displays e le lampade vengono spente e verrd stampato un tagiiando come questo fac-simile:
: LOCOMOTION
SERIAL N 0000
WINNED G 000006
PLAYED G 000013
COINS 1000003
COINS 2 000002
COINS 3 000000

Al termine della stampa I'apparecchio & pronto per inizisre una nuova partita.

IV. MESSA A PUNTO ALLINSTALLAZIONE

Una volta messo in funzione Fapparecchio questo & pronto per essere usato dai giocatori, )
E comunqgue sempre opportuno effettuare un controllo generale per assicurarsi del corretto funzionamento di tutte le sue parti, A
questo scopo & previsto un programma di self test che viene inserito premendo il pulsante ¥Self test/programmings.

ESECUZICNE DEI TEST

1. Premere una volta il pulsante «Self tests.

Sul display match comparird il numero di test (01). Questo test prevede i controlli contahili come visto al cap. IH.

2. Premere di nuovo il pulsante. :

Sut display match comparira il numero di test {02). Questo test controfla il corretto funzionamento dej displays. Automaticamente
fe cifre det displays si alterneranno da0 a 1, 2 ecc. fino a 9 e di nuovo da @, 1 ecc.

Questo test consente di verificare se esiste qualche cifra con segmenti danneggiati o aitro.

3. Premere di nuovo il pulsante.

Sul display match comparira ii numero di test {03). Questo test contralia it corretto funzionamento di tutti | contatti dell’apparec-
chio.

Per fare questo & necessario chiudere manualmente tutti | contatti del piano di gioco e defla cassa uno alla volta, controllando nel
seguente elenco che il numereo di contatto chiuso corrisponda al numero che si presenta su! display «Credit».

-LISTA DEI CONTATTI DELLA CASSA;

00 Pulsante meter display

01 Tit a pendolo, tilt «ROLE BALL»
02 Tilt antishock « SLAM TILT»

03 Pulsante crediti

04 Gettoniera 1 {a sinistral

05 Gettoniera 2 {a destral

06 Gettoniera 3 {al centro)

14 Pulsante reset highest score

LISTA DEI CONTATTI DEL PIANOC {vedi TABLE Ii}

16 Buca finale 28 3° Bersaglio mobile banco basso sinistro 41 Fioretto giallo akto sinistro
17 Contatti flap sinistro 29 4° Bersaglio mobile banco basso sinistro 42 3° Bersaglio mobile banco aito destro
18 Contatti flap destro 30 Contatto pop basso sinistro 43 2° Bersaglio mobile banco aito destro
19 Canale interno destro 31 Contatto pop aito centrale 44 1° Bersaglic mobile banco aito destro
20 Canale centrale destro 32 Canale interna sinistro e bersaglio fisso C 45 3° Bersaglio mobile banco alto sinistro
21 Canale esterno d_es:.tro 33 Fioretto 3° stazione 46 2° Bersaglio mobile banco alto sinistro
22 Canale esterno sinistro 34 Bersaglio fisso B 47 1° Bersaglio mobite banco alto sinistro
23 Contatto abilitazione 35 Fioretto 2° stazione

rallentamento suono di fondo 36 Bersaglio fisso A
24 Contatti semplici 37 Fioretto 1° stazione
25 Contatto rotante Special 38 Contatto pop basso destro

26 1° Bersaglio mobile banco basso sinistro 39 Fioretto giallo alto destro
27 29 Bersaglio mobile banco basso sinistro 40 Canale aito centrale



4. Premere di nuove il pulsante
Sui display match comparira il numero di test (04). Questo test controlia it funzionamento di tutte le fampade pilotate. Tutte le
lampade {escluse quelle fisse) si accenderanno.
5. Premere di nuovo il pulsante.

~  Sul display match comparira il numero di test {05). Questo test provvede al controllo di tutti | solenoidi dell'apparecchio. ‘Questi
vengono attivati in sequenza da 1 a 20, ed il numero corrispondente comparira sul display credit.

¢) [ ' 11 Buca finale ;
02 Relé lampade fisse .12 Botto :
03 Campanella 13 Flap sinistro

04 Blocco gettoneria 14 Flap destro

05 1° comando scheding 15 Banco laterale sinistro

08 - 16 Banco alto sinistro

07 Banco alto destro 17 1° stazione

08 Pop alto centrale 18 2° stazione

09 Pop basso destro 19 3° stazione

10 Pop basso sinistro 20 Relé flipper

A gquesto punto & ¢ompletata la serie di test funzionali dell’apparecchio.
Premgre nuovantente il Bulsante “Self test/programming’ per predisporre nuovamente I'apparecchio per il gioco.
. F o

. R
V.’PROGRAMMAZIONE - .

* Gli apparecchi sono programmati in fabbrica a seconda defle esigenze particolari di ogni localita nefle quali vengono spediti. i
E comunque possibile variare i principali elementi di programmazione seguendo le procedure sotto indicate.
Ricordiamo che & bene cHe tali operazioni siano affidate ESCLUSIVAMENTE ai tecnici competenti in guanto programmazioni errate
possonc portare anomalie nel funzisnamento.
Per procedere aila verifica delle programmazioni operare come indicato nei punti 1+ 25 escludendo 1a fase di azzeramento.
1. Aprire il quadro luci con Fapparecchio in funzione. ' i
Per procedere alla riprogrammazione parziale o totale, effettuare un azzeramento della memoria nel modo seguente: ) {
A) Premere il pulsante “'Programming Enable’* posto sulla parte superiore sinistra della scheda CPU. )

. B) Mettere in corto circuito fra di loro, TP19 e TP20, posti nella parte bassa destra della scheda CPU: allo scopo pud
essere  utilizzato un puntate da tester od un filo di rame isolato con i terminali speflati.

. .C) Passare alla programmazione come indicato nei punti 2+25.
2. Premere il pulsante "Programming Enable’ posto suila parte superiore sinistra del circuito CPU. '
3.7 Richiudere il guadro luci senza spegnere \'apparecchio.

-4. Premere il pulsante "Self test/Programming” posto sulla gettoniera.

" Sul display Match comparira il numero di test (06). In questa fase & possibile programmare il numero di palline per ogni partita.
Sul display Credit comparira I'attuale numero programmato. Desiderando variare la programmazione agire sut pulsante Credit.
Il numero di palline puod variare da 0 a 7.

“5. Premere il pulsante ”Self Test”. Sul display Match comparira il numero di test (07).
In questo momento & possibile programmare fa possibilita del match. Premendo il pulsante Credit pud essere inserita od esclusa - "
tale possibilita.
— DISPLAY CREDIT
— DISPLAY CREDIT

6. Premere di nuove il pulsante "Self Test”. Sul display Match comparird il numero di test (08). In questa fase & possibile
programmare i tipo di premio dato al raggiungimento dei punteggi di vincita. Premendo il pulsante Credit si possonc avere le 3
seguenti possibilita:

" — DISPLAY CREDIT
. — DISPLAY CREDIT = 01 REPLAY
— DISPLAY CREDIT = 02 BONUS BALL

7. Premere il pulsante «Self Test». Sul display Match comparira il numero di test (09). In questa fase & possibile programmére il
numere massimo di crediti raggiungibile {replays}. Sul display Credit & visibile I'attuate numero programmato. Agire sul pulsante
credit per variare la programmaziona da 10 a 60.

8. Premere il pulsante «Self Test». Sul display Match comparira il numero di test {10}, In questa fase & possibile programmare il
tipo di premio dato al superamento del punteggio massimo. || display Credit mostra I'attuale programmazione: Agire sul pulsante
Credit per variare la programmazione da 0 a 3.

- — DISPLAY CREDIT = 00 SUPERBONUS
— DISPLAY CREDIT = 01 1 REPLAY
— DISPLAY CREDIT = 02 2 REPLAYS
— DISPLAY CREDIT = 03 3 REPLAYS
9. Premere it pulsante «Self Test». Sul display Match comparira il numero di test {11} In questa fase & possibile programmare: il
"peso” {valore) delle monets accettate dalla gettoniera n° 1 {vedi TABLE 1),
Sul display Credit & visibile il valore attualmente programmato che pud essere variato da 0 a 15 premendo il pulsante Credit.
10. Premere di nuovoe il pulsante «Self Tests. Sul display Mateh comparira il numero di test {12). Qui & possibile programmare il
numero di crediti aggiunti introducendo la moneta nella gettoniera n® 1 (vedi TABLE 1). Procedere come indicato al punto n® 9 per
variare [a programmazione da 0 a 15.
11. Premere il pulsante «Self Test». Sul display Match comparira il numero di test {13). In questa fase & possibile programmare il !
“peso” {valore} delle monete accettate dalla gettoniera n® 2 (vedi TABLE 1}. Procedere come indicato al punto n® 9 per variare la
programmazione da 0 a 15. )
12. Premere di nuovo il pulsante «Self Testy. Sul display Match comparird il numero di test (14). £ possibile programmare il
numero di crediti aggiunti introducendo la moneta nella gettoniera n® 2. Procedere come indicato al punto n° 9.
13. Premere di nuovo il pulsante «self testy. Sul display match comparira il numero di test (15}, E possibile programmare il “peso”’ !
{valore) delle monete accettate dalla gettoniera n® 3. Procedere come indicato al punto n° 9. b

00, Match escluso.
01, Match incluso.

(]
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14. Premere il pulsante «Self Tests. Sul display Match comparira il numero di test {16). E possibile programmare il numero di
crediti aggiunti introducendo la moneta nella gettoniera n° 3. Procedere come indicato al punto n® 9, :

Vedere al capitolo VIl esernpi di programmazione.

15. Premere il pulsante «Self Testy. Sul display Match comparira il numero di test {17). E possibile programmare la prima variante
di gioco che riguarda I'accensione delfe freccie per arrivare allo Special.

— DISPLAY CREDIT
— DISPLAY CREDIT
— DISPLAY CREDIT

00, accensione Special normale )
01, accensione Special _facilitaga per 3 palline
02, accensione Special immediata

o

16. Premere di nuovo il pulsante «Self Testy. Sul dispiay Match comparird il humero di test (18). E possibile programmare la
seconda variante di gioco, Agendo sul pulsante Credit pub essere selezionata una delle seguenti possibilita:

— DISPLAY CREDIT 00, entrando nel Tunnel Special si ha un SUPERBONUS.

~— DISPLAY CREDIT 01, entrando nel Tunnel Special si ha 1 replay.

— DISPLAY CREDIT 02, entrando nel Tunnel Special si ha un Bonus Ball.

— DISPLAY CREDIT 03, entrando nel Tunnel Special si hanno 50.000 punti. )

17. Premere di nuovo il pulsante «Self Testy. Sul display Match comparira il numero di test {19). £ possibile programmare la terza
variante di gioco del Tunnel Special

— DISPLAY CREDIT 00, con Time Special acceso un Bonus Ball

— DISPLAY CREDIT 01, con Time Special acceso 50,000 punti

18. Premere il puisante «Self Testy.
Sul Display Match comparira il numero di test {20). E possibile programmare il suono continuo durante la partita.

— DISPLAY CREDIT = 00, no sucno continuo.
— DISPLAY CREDIT = 01, si suono continuo.
IN QUESTO TEST MAI USARE LA PROGRAMMAZIONE 03.

19. Premere il pulsante «Self Test».

Sul display Match comparira il numero di test (21). E possibile programmare fa variante sul punteggio massimo:

— DISPLAY CREDIT = 00, punteggio massimo normale e conteggio monete inserite.

— DISPLAY CREDIT = 01, punteggio Random da 600.000 a 1.700.000 favorendo I'uscita dei punteggi bassi e conteggio
«SUPERBONUS»

— DISPLAY CREDIT = 02, come sopra favorendo I'uscita dei punteggi medi e conteggio « SUPERBONUS»

— DISPLAY CREDIT = 03, come sopra favorendo I'uscita dei punteggi alti e conteggic « SUPERBONUS».

20. Premere il pulsante «Self Testn.
Sul display Match comparira il numero di test {22}, Sul display «HIGHEST SCORE» & presente il punteggio massimo raggiunto.
Premere il pulsante Credit se si desidera azzerarlo,

21. Premere if pulsante «Self Testy.

Sul display Match comparird il numero di test {23). E presente sul display credit il primo punteggio di vincita (centinaia di migliaia e
decine di migliaia) desiderando variarlo agire sul pulsante Credit fino al nuovo punteggio desiderato. :
22. Premere il pulsante «Self Tests. ) ’

Sul display Match comparira il numero di test {24}, E presente sul display Credit il secondo punteggio di vincita. (Vedi punto 21).
23. Premere il pulsante «Self Testy. )

Sul display Match comparira il numero di test (25). E presente sul dispiay Credit il terzo punteggio di vincita {vedi punto 21).

24. Premere il pulsante «Self Test».

Sul display Match comparird il numero dell’ultimo test (26). Sui displays & presente la contabilita {Vedi cap. Il). Desiderando
azzerare i contatori, premere 1l pulsante Credit. Premere di nuovo il pulsante «Self Tests.

25. Riaprire il quadro luci e impostare il programma base mediante gli appositi switch sulia scheda CPU (vedi cartellino istruzioni
nel quadro luci oppure a pag 6 del manuale}. Questa impostazione deve essere uguale a quella dei tests 12, 13, 14, 6, 15, 16, 7, 21,
8, per avere lo stesso funzionamento nel caso di anomalie sulla memoria batterizzzata. in caso non sia possibile esatta uguaglianza
del programma mediante tests e quello base mediante switch fare la programmazione piti approssimata.

i questo modo se I'apparecchio perde il programma continuera a funzionare con il programma base, i tests non citati sugli switch
assumeranno un valore prefissato in memoria non batterizzata {vedi "PROGRAMMA BASE").

--N.B. Le variazioni di programmazione devono essere sempre eseguite prima sui test, pol eguagliate sugli switch, perchg il
programma sugli switch viene considerato solo se I'apparecchio perde il progiamma dei tests.

[ It

.L’apparecéhio & ora pronto per giocare.

N.B. Sui tests 23,24,25 non & possibile programmare punteggi superiori a 990.000. ‘
N.B. Il pulsante «HIGH SCORE RESET» posto sulla gettoniera serve per posizionare il punteggio max al valore desiderato. Ogni
pressione sul pulsante fa avanzare tale punteggio di 100.000 punti alla volta, quando arriva a 1.900.000 ricomincia da capo.



PROGRAMMA BASE SU SWITCH

SWITCH «A»
PROGRANMMA BASE T 1235 tale 18173
E IMPORTANTE impostare questa programmazione SR Low i scneot - TEST 12
uguale a guella precedentemente impostata sui tesf:s N TOFF 2 CREDITS ::::H:ihu'e , md:‘;
corrispondenti per avere lo stesso funzionamento in CFF [ OFF 3 CREDITS
caso di anomalie sulla memoria batterizzata. 3:: gﬁ :igg::tﬁ:; —TEST 13
i lore 2,
N. B. Il test 11 & programmato fisso a 1. o BEE SERO VALUE £ fpeeovalore 21 atcer
OfFF | OFF SESC - VALUE 6
ON | CN | ON 0 CREDIT
BASIC ADJUSMENT oFF Lon | ow + CREDT
This adjustment should be same as the previous ad- : P B §;: o —TEST 14
justment of the corresponding tests and functions in S ol : ON T ON [OFF 2 CREO) {ereai gaitor ;rediz:}a)
a similar manner in the case of defects to the me- 1 ] OFF | ON | OFF CREDT
mory which functions with battery. gFNF 3:: g:i . ggig‘tT
Test 11 is fixed adjusted to 1. : : N BALLE —
; ] OFF BALLS
PROGRAMMIE BASE SWITCH «B-
Ii est important de faire cette programmation de O‘N 02 a 4|5 j6lrl6® ST —VATES
méme que celle précédemment é&tablie sur les tests & e T oN FESG UAGE = TEST 15 -
corréspondants de facon a avoir le méme function- ON _: OFF FESO - VALUE § {coin chule & weight value)
nement en ¢as d’anomaliés surla mémoire a batteries. Lo OFF ; OF T o —_— i i‘;é:;;'“”'i 18
N.B. Le test 11 est prograrmimé fixe a 1. ST on T on CREOIT
ON | OFF | ON CREDI
OFF | OFF | ON 4 CREDI S ontera ar
GRUNDPROGRAMM ON | ON | OFF E] g:‘:g: {coin chute 3 credits)
Es ist sehr wichtig, auch disses Programm gemiss ‘f;f g;‘F gEE 1: e
dem zuvor auf den entsprechenden tests eingestef- oFF ] oFF | oFF 14 GREDITS
ten programm einzustelleit, um im fail von stoerungen N :g;g:rcu —tesT7
i H 0 OFF
znt qel:n b;ﬂ;rxegemeuerten speicher den gleichen . = T SCORE FATDOR ——
etrieb zu haben. oFF HI-SGORE NORMAL
Anm.: Der test or, 11 ist auf 1 fest programmiert. ON | REPLAY Esta
OFF BONUS BALL

PROGRAMMA BASE SULLA MEMORIA NON BATTERIZZATA

Test {09) 15 Crediti

Test {10) (01} 1 Replay

Test {11) {01} Sempre fisso

Test {17) (01} Accensione normale
Test {18) (02} Bonus Bali

Test {19) (00} Bonus Ball

Test {20) {03) No suono continuo
Test (22) ~---

Test {23) B0

Test {24) 66 _

Test (25) {00) No vincite

INFORMAZION! IMPORTANTI PER PROGRAMMARE L'APPARECCHIO CON IL PUNTEGGIO «RANDOM» E LA
CORRETTA CONTABILITA DEL «SUPERBONUS» (BIRI-BIRI)

— Per avere una corretta contabilith dei «Superbonusy & necessario programmare I'apparecchio nel sequente modo:
1. La programmazione del « MATCH» deve essere esclusa (Test 07 = 00}.

2.1 punteggi programmabili con | tests 23,24,25, devono essere a «Bonus Ball» nel caso non si voglia dare nemmeno il «Bonus
Ball» programmare i tests 23,24,25, tutti a zero.

3. La programmagzione al superamento del punteggio massimo deve essere a « SUPERBONUSH» {Test 10 = 00).

4. La programmazione sul Tunnel special deve essere a «BONUS BALL» oppure 50.000 punti {Test 18 = 02 oppure 03).

~B. Sul test 21 programmare 01 oppure 02 oppure 03, ciog una delie 3 gamme di punteggio dove si posizionera |'apparecchio ogni
volta che si inizia una partita.

- In questo mado, ogni voita che si supera il «punteggio Randomp si sente la melodia e lampeggiano tutte le lampade fisse, ed alla
fine deiie partite viene incrementato di 1 la contabilita; per verificare vedi il LIl Capitoio {Funzioni contabili).

N.B. Quando i giocatori sono due o pil, viene aggiudicato un solo «SUPERBONUS» al punteggio pitu altc che viene anche
ripottato sul display « HIGHEST SCORE». .

VI. MANUTENZIONE DI ROUTINE SUL LUOGO DI MONTAGGIO

Lo scopo di questo capitolo & quello di dare una linea da sequire per mamtenere costantermente in condizioni di buon
funzionamento |'apparecchio. Le operazioni indicate dovrebbero sempre essere effettuate ogni volta che si interviene sull’apparec-
chio, anche se funzionante.
1. Eseguire i primi & test come indicato al capitolo IV per verificare il corretto funzionamento di ogni componente del flipper.
2. Verificare accuratamente che le viti di fissaggio delle schede slsttroniche non siano allentate, come pure tutti i connettori defle
piastre stesse. :
— Controllare e, se necessario, stringere le viti delle colonnine porta gommini,
— Verificare 'usura dei gommini e provvedere, se necessario, alla loro sostituzione.
{Ricordare di verificare if gioco dei contatti ogni volta che si sostituiscono i gommini}.
— Puilire con cura il piano di gioce evitando di usare prodotti corrosivi.
3. Piano di gicco {parte inferiore).
— Conurollare i gruppi flipper (tiranti, pastiglie, snodi e contatti},
— Controllare i bumpers {tiranti, pastiglie).
- Verificare il gioco del contatti.
— Controllare il cablaggio per eliminare trazioni sui fili ed intralci alle parti mobili.
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4. Verificare ed aggiustare la sensibilita def titt. Ricordare che una efficiente manutenzicne periodica aumenta notevolmente la vita
dell'apparecchio e previene la possibilita di guasti.

VIi. INFORMAZIONI VARIE

Questo manuale ha lo scopo di guidare esciusivamente alla installazione, messa a punto e manutenzione degli apparecchi.

Per una guida completa alla ricerca guasti e riparazione (da eseguirsi sempre da tecnici specializzati) fare riferimento al servizio
tecnico. :

ESEMPI DI PROGRAMMAZIONE MONETE’ CREDIT}

L“apparecchio & in grado di essere programmato per qualsiast combinazione di monete e di crediti. E necessario solamente tenere
conto dei seguenti dati:

— il peso {valore) delle monete pud variare da 0 a 15.

— Nl numero dei crediti relativi ad ogni moneta pud variare da 0 a 15.

— | rapporti tra i valori delle monete pPOSsSoOno essere:

al 1-—2—5 oppure

b}2-5-10 ‘

¢l 5— 10— 15 o devono essere ricondotti a tali rapporti.

Esempio n° 1:

1DM = 2 Crediti

2DM = & Crediti {1x2 DM oppure 2x 1 DM)

5DM = 14 Crediti {1x5 DM oppure 2x2 DM+1 DM oppure 3 x 1DM +2DM oppure 5x 1 DM},
Programmazione:

Test 11 = 1
Test 12 = 2
Test13 = 2
Test14 = §
Test15 = 5
Test 16 = 14

In questo caso la gettoniera n® 1 dovra accettare monete da 1 DM, la gettoniera n® 2 dovra accettare monete da 2 DM, la
gettoniera n° 3 dovrd accettare monete da 5 DM, :

Esempio n° 2

1 FR = 1 Credito

2FR = 3 Crediti (2 x 1FR) (Abbuono di 1 credito}.

Programmazione:

Test 11
Test 12
Test 13
Test 14
Test 15
Test 16

In questo caso la gettoniea n® 1 dovra accettare monete da 1ER.
Le, gettoniere n® 2 e n°® 3 non sono montate.

i
DB WN = -

Esempio n. 3 .
1FR = 0 Crediti
2FR = 1 Credito {2 x 1FR)

S5FR = 3 Crediti (5 x 1FR) (Abbuono di n® 1 Credito).

Programmazione:
Test 11
Test 12
Test 13
Test 14 ;
Test 15
Test 16 ) ‘

Da notare che anche in questo caso la gettoniera n® T dovra accettare monete da 1FR e che le gettoniere n® 2 e n® 3 posSsSono Non

essere installate.

Esempio n° 4:

10P = 1 Credito {1 x 10°P)

50P = B Crediti (1 x50 P oppure 5x 10 P

Programmazione:

WA RNO -

Test 11
Test 12
Test 13
Test 14
Test 15
Test 16

In questo caso la gettoniera nv

L T

1
1
5
5
5
5
1 dovra accettare monete da 10 P., la gettoniera n° 2 dovra accettare monete da 50 P.

IMPORTANTISSIMO’ ' , /

Anche se non sono installate tutte le gettoniere, devono sempre essere programmate tutte le posizioni da 11 a 16.
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LIGHT EFFECTS

1*' Player display

2"player display

Highest score display

Credit display

Display balis to play-match-
game time bonus-

bonus time countdown.

3 Player display
4""Piayer display

Credit button
High score reset
Self test button
Antichock tilt
Bob tilt

"Roll ball, tilt
Knocker
Transformers
CPU board
INTERFACE board
POWER board
SOUND board
Little beil




CONTACT ARRANGEMENT

N SN VRN

TABLE I

LOCOMOTION

Contact Description

Number
16 Cutaole
17 Left flap contacts
18 Right flap contacts
19 Right innex canal
20 Right central canal
21 Right outer exit canal
2 Left outer exit canal
23 Controfl switch background sound
24 Contacts
25 Special spinnings contacts
26 1st. moving target bottom left bank
27 2nd. moving target bottom left bank
28 3rd. moving target bottom left bank
29 4th. moving target bottom left bank
30 Bottom left pop contact
31 Top central pop contact
32 Innex left canal and fixed C target
33 3rd. station button
34 Fixed B target
35 2nd. station button
36 Fixed A target
37 ist. station button
38 Bottom right pop contact
39 Top yellow right button
40 Top central rollover
1 Top yellow left button
42 3rd. moving target top right bank
43 2nd. moving target top right bank
44 1st. moving target top right bank
45 3rd. moving target top left bank
46 2nd. moving target top left bank
47 1st. moving target top left bank



LAMP ARRANGEMENT TABLE 11

LAMP Description Driver n®
+ Head lamps n® (SCR)
+ + Head and playfield lamps
++ 01 Bonus ball SCR 57
02 lamp C SCR 61
03 Lamp B SCR 62
04 | Lamp A SQR 54
05 Left ball return SCR bb
06 Right ball return SCR 66
+ 07 Game over SCR 59
+ 08 Match - SCR 58
+ 09 Extra bonus score SCR 53
10 Bonus time 1 SCR 64
11 Bonus time 2 SCR 60
12 Bonus time 3 SCR 63
+ 13 Credit SCR 44
14 1st. extra bonus bank 1 SCR 43
15 2nd. extra bonus bank 1 SCR 26
16 3rd. extra bonus bank 1 SCR 25
17 1st. extra bonus bank 2 SCR 27
18 2nd. extra bonus bank 2 SCR 456
19 3rd. extra bonus bank 2 SCR 51
20 1st. extra bonus bank 3 SCR 36
21 2nd. extra bonus bank 3 SCR 156
22 3rd. extra bonus bank 3 SCR 8
23 Balls to play SCR 42
24 Time special SCR 24
25 { Bonus multiplier SCR 23
26 20000 points SCR 28
27 Lateral arrow SCR 850
28 Central arrow SCR 33
29 Red special SCR 9
30 Pop 1 SCR 46
31 Pop 2 SCR 7
+ 32 Bonus time count down SCR 41
33 Bonus 1000 SCR N
34 Bonus 2000 SCR 29
35 Bonus 3000 . SCR 32
36 Bonus 4000 SCR 14
37 Bonus 5000 SCR 49
33 Bonus 6000 SCR 22
39 Bonus 7000 SCR 5
40 Bonus 8000 SCR 48
A Bonus 2000 SCR 12.
42 Bonus 10000 SCR 21
+ 43 Game time bonus SCR 30
44 - Big bonus 10000 ‘| SCR"39
45 Bonus 20000 SCR 4
46 Bottom Right special 5000 SCR 38
47 Can play 1 SCR 3
48 Can play 2 SCR 13
49 Can play 3 SCR 2
50 | Canplay 4 SCR 37
51 Tilt ) SCR 20
52 SCR 31
53 Board 2nd. control SCR 19
+ 54 | Locomotion light SCR 36
+ b5 Super bonus SCR 1
\ s N <N /s 56 Bonus multiplier X2 SCR 18
- £ 57 | bonus multiplier X3 SCR 47
. 58 Bonus multiplier X4 SCR 34
59 Bonus multiplier Xb SCR 40
LOCOMOTION + 60 Player 1 SCR b2
+ 61 Player 2 SCR 17
+ B2 Player 3 SCR 6 -
+ 83 Player 4 SCR 16

64 Pop.3 SCR 10
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SOLENOID LIST TABLE IV

Sol. | Description PRIVER N°
n° (Darlinghton}
o1 G 14
0z Playfield and head Q65
fixed lamp relay
03 Little bell Q18
04 Coin mechanism ¢oil Q17
05 Board 1st. control Q6
0 | - Q7
07 Top right bank Qs
03 Top central pop Q4
09 Bottom right pop Q13
10 Bottomn left pop 03
11 Out hole Q19
12 Knocker Q15
13 Left flap Q9
14 Right flap Q12
15 Lateral left bank Q20
16 Top left bank Q1
17 1st. station az
18 2nd. station an
19 3rd. station Q10
20 Fipper relay Q 21

LOCOMOTION
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Viil. GUIDA ALLA RICERCA GUASTI
LAMPADE (inserire il test 04}

LAMPADE COMANDATE

CONDIZIONE LAMPADE FISSE -
UNA O PIU TUTTE
PIANO DI GIOCO . Verificare la lampada. 1. Verificare fusibile F3 sull'a-
1. Verificare fusibile F7 sull'alimentato- i
to {fusibile 15 AMPL . Verificare collegamento. Ilm?rftatore. “5_ AMPY.
2, :eri;i:taorfe'tensione 7,6 Vac nell'ali- . Collegare a massa il filo 2. \\;grﬂz;c;aﬁ’a;cﬁes:ggfm ;— 7,5
SEMPRE 3. Verificare tensione 7,5 Vac sul con- della Iampada . n usc!ta .. .
SPENTE nettore CN1 dell’alimentatore. dalla scheda d'interfaccia. 3. Sostituire scheda interfac-
4. Verificare fusibile di rete {vicino al Se la lampada si accende, cia.
f . -
TE;:;:.Tawre] sostituire la scheda. 4, Sostituire cavo collega-
1. Verificare fusibile di rete 1,6 A vici- mento CPU-Interfaccia.
no al trasformatore 2 C 1011. ] 5. Sostituire scheda CPU.
2. Verificare fusibile sulle lampade fis-
se 10 A {vicino al trasformatore).
. Verificare collegamenti 1. Sostituire scheda interfac-
er cercare corti circuiti. cia.
SEMPRE P . . .
ACCESE NORMALE . Sostituire la scheda inter- | 2. Sostituire cavo coi_lega-
' faccia. mento CPU-Interfaccia.
3. Sostituire scheda CPU.
1. Verificare la tensione 7,5 . Verificare la tensione + 7.5 VRM sull’alimentatore.
LUCE Vac sull'alimentatore. . Verificare tensione di rete e collegamento del
SCARSA 2. Verificare tensione di rete trasformatore.
e collegamento del tra-
sformatore.
DISPLAY linserite test 02)
CONDIZIONE UN DISPLAY TUTTI I DISPLAY
1. Verificare coliegamenti e connessioni 1. Verificare tensioni +5 Vdec, +170 Vde
flat-cable. sulla scheda alimentatore.
SPENTO 2. Verificare tensioni +5 Vdc +170 Vdc 2. Verificare fusibile F3.
sulla scheda del display. 3. Verificare +5 Vde sulfinterfaccia.
3. Sostituire il display. 4. Sostituire scheda CPU.
1. Verificare collegamenti e connessioni 1. Verificare collegamenti e connessioni del
flat-cable. flat-cable in uscita dalla scheda CPU.
CIFRE NON 2. Sostituire il display. 2. Verificare se I"errore permane anche con
CORRETTE la scheda interfaccia staccata dalla CPU.
Se & si sostituire la scheda CPU, sg & no
sostituire la scheda interfaccia.
LUMINOSITA| 1. Verificare tensione + 170 Vdc sull‘alimentatore e se non &
BASSA O possibile regolarla, sostituire I'alimentatore.
ECCESSIVA
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SOLENOIDI (inserire test 05)

Se il solenoide si attiva regolarmente so-
stituire la scheda.

CONDIZIONE UNO O PIU TUTTI
1. Verificare collegamento. 1. Verificare fusibile F2 sull'alimentatore
2. Verificare fusibili 3 A sul piano di gioco. (5 AMP).
3. Se il solengide che non funziona & il 2. Verificare tensione #+39 VRM sull'ali-
“Botto”, controllare fusibile da 1,6A nella mentatore.
cassa {viciho al botto). 3. Verifi tensi 43V I tt
4. Verificare fusibile F2 sull'alimentatore ’ CeN” |calr|i’a Ignsmne ac sul connettore
{5 AMP). 1 dell’afimentatore. _
NON SI 5. Verificare tensione +39 VRM sull‘ali- 4. Sostituire la scheda d'interfaccia.
ECCITA mentatore. 5. Verificare collegamento flat-cable CN21
6. Verificare tensione 43 Vac sul connettore o CN10
CN1 dell’alimentatore. _
7. Collegare per un istante a massa il filo di
uscita del solenoide della scheda inter-
faccia. Se il solenoide si attiva sostituire
la scheda stessa.
1. Verificare collegamenti per cercare even- 1. Sostituire la scheda CPU.
SEMPRE tuali corti circuiti. , :
ECCITATO 2. Sostituire la scheda di interfaccia. 2.Sostituire scheda interfaccia.
1. Verificare collegamento 7 1. Verificare tensione +39 VRM sullali
2. Collegare per un istante a massa il filo di meniatore.
SCARSA . - di interfacei 2. Verificare tensione 43 Vac sul connettore
ECCITAZIONE uscita della scheda di interfaccia.

dell’alimentatore.
3. Sostituire I'alimentatore.

CONTATTI {inserire Test 03)

CONDIZIONE

UNO O PIU

TUTTI

INATTIVI

. Verificare che il contatto sia normalmen-
.1e aperto {attenzione dove i contatti sono

in parallelo),

Provare il funzionarmento ponticeliando
direttamente i fili in arrivo sul contatto.

Se in tal modo il contatto si attiva sosti-
tuire il diodo.

Se il contatto non si attiva ancora, verifi-
care il collegamento fino al connettore
CN8 o CN9.

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

Sostituire la scheda CPU.

1. Sostituire la scheda CPU.
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IX. CONNECTOR CARD FOR LOCOMOTION
INPUT/OUTPUT POSITION ON THE CONNECTORS

FEEDER BOARD

CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN1 1 Red 165 Vac 0.2 A
» 2 Red 165 Vac 0.2 A
] 3 Blue 43 Vac 10 A
» 4 Blue 43 Vac 10 A
» 5 White 7.5 Vac 15 A
» 8 Green 7.5Vac 15 A
» 7 Yeliow 105 Vac 3 A
» 8 Yellow 105Vac 3 A
» 9 Brown 10.5 Vac 0.5 A
» 10 Brown 10.5 Vac 0.5 A
» 11 Black 15 Vac 0.5 A
» 12 Black 15 Vac 0.5 A
» 13 White 7.5Vac 15 A
» 14 Green 7.5Vac 15 A
CN2 ; Yellow-green GND
» —
» 3 Dark green-iight blue 7.5 Vac cabinet fixed lamps
:; g Brown-red 7.5 Vac cabinet fixed lamps
» 6 Light blue-red +39 VRM common for all the solencids in the
» 7 Pink-yello cabinet ' :
ink- W .
» 8 Pink-white %\:——__ CABINET-PLAYFIELD INTERCONNECTIONS
CN3 1 Pink-white ———————14_ FOR FLIPPER CONTROL
» 2 Pink—yellow—'-”‘//d
» 3 Blue 7.5 Vac cabinet fixed lamps
» 4 Yellow 7.5 Vac cabinet fixed lamps
» 5 Brown + 7.5 VRM common for all controlled playfield
lamps
» 6 Violet-white + 39 VBRM common for playfield solencids
CN4 1 Blue 7.6 Vac light board fixed lamps
» 2 Yeliow 7.5 Vac light board fixed lamps
» 3 Brown +7.5 VRM common light board controlied lamps
» 4 Brown-light gresn +12 VRM common for loudspeaker
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CNB 1 Black GND
» 2 Red + 5Vde
CN6 1 White — BVdc
» 2 Biue + 5Vde
» 3 Red + 12 Vdc
» 4 Green + 7.5 VRM
» 5 Black GND
» 6 Yellow + 170 Vdc
CPU BOARD
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN7 1 Yellow +170 Vdc
» 2 Black GND
» 3 Green +7.5VRM
» 4 Red + 12 VRM
» ) BlU? + 5Vdc
» 6 White — B\Vdc
CN8 1 Orange-yellow Printer - RX +
» 2 Yellow-grey Printer - RX—
¥ 3 White-pink Printer - TX—
» 4 Violet - black Printer - TX+
» 5 — —
» 6 White Contacts - line 0
» 7 Grey Contacts - line 1
» 8 - -
» 9 — . _
» 10 Grey-white Contacts - column 0
» 11 Black-white Contacts - column 1
» 12 Red-green Contacts - column 2
» 13 Black-yellow Contacts - column 3
» 14 Black-orange Contacts - column 4
» }g Red-yellow Contacts - column 5 -
» -
» 17 Brown-violet Contacts - column 6
» 18 Yellow-violet Contacts - column 7
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CONNECTOR PiN WIRE COLOUR SIGNAL
CN9 1 - -
» 2 — —
n 3 .Red Contacts - line 2
» 4 Yellow Contacts - line 3
» 5 Black Contacts - line 4
» 3 Green Contacts - line 5
» 7 - —
» 8 - _
» 9 - -
» 10 Grey-white Contacts - ¢column 0
» 1" Black-white Contacts - column 1
» 12 Red-green Contacts - column 2
» 13 Black-yellow Contacts - column 3
» 14 Black-orange Contacts - column 4
» 15 - Red-yellow Contacts - column 5
» 16 Brown-viclet Contacts - column 6
» }g Yellow-violet Caontacts - column 7
n
INTERFACE BOARD
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 13 1 — —
» » 2 n —
» o 3 Qrange-light blue Coin mechanism stop
» o9 4 Green-grey Knocher
»o» 5 — —
» » 6 Violet-grey Fixed lamps relay {head)
»o» 7 Darkgreen-Bleu Little bell
CN 14 1 —
»o» 2 - -
» o 3 Green-white Top central pop
» 4 Brown-white Out hole
»o» 5 Black-white Bottom right pop
» o» 6 White-blue Top right bank
» » 7 Orange-yellow Bottom left pop
»o» g Light green-brown Lateral left bank
» o 9 Yellow-grey Right flap
» » 10 White-grey Left flap
»o» n Yellow-brown 1st station
»o» i2 Yellow-white’ Flipper relay
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 15 1 Brown-dark green 2nd. station
2 o» 2 Light blue-pink 3rd. station
:: ;: 3 red-light blue Left ball retourn
4 — —
»o» 5 Red-orange Right ball retourn
»o» 6 Brown-black - Lamp C
LI 7 Yellow-violet Lamp B
CN 16 1 Pink-grey Lamp A
» » 2 Light blue Bonus bail
» » 3 Sky-blue-grey Bonus time 2
» » 4 Sky-blue-white Bonus time 3
» 9 5 Dark green-pink Bonus time 1
»o» 6 - -
» » 7 N iy
» » 8 Dark green-light blue Fixed lamp relay
B » 9 Pink-white Board 1st. control
» » 10 Green-white 3rd. extra bonus bank 3
»ow 11 Red-white 3rd. extra bonus bank §
» B 12 Orange-light green 2nd. extra bonus bank 1
B w 13 White 1st. extra bonus bank 1
» B 14 Brown Credit
» B 15 White-crange Pop 2
» » 18 Biue-light green Red special
D o» 17 Blue-grey Time special
v » 18 Black-red 1st. extra bonus bank 2
CN 17 ; Pink 2nd. extra bonus bank 2
»o» - .y
v % 3 Brown-light green Pop 3
w B 4 Violet-red Bonus multiplier
» B 5 Violet-white 20000 points
» » 6 Orange Pop 1
» » g Brown-orange Bonus 7000
» o» = -
wo» g Yellow-grey Bonus 1000
» B 10 Violet -orange Bonus 6000
:; Brown-vyellow Bonus 2000
13
14
15
16
17
18

Violet
Blue-violet
Black-grey
Black-blue
Pink-blue
Red-grey
Yellow-pink

Bonus multiplier X5
Bonus multiplier X3
Bonus 20000
Bonus 9000

Bonus 10000

Big bonus 10000
Bonus 8000
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CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 18 1 Yellow-white Bottom right special 5000
» B 2 Blue-red Bonus 5000
» » 3 — -
»o» 4 Light green-grey Bonus 4000
» o» 5 White-brown Board 2nd. control
»o» 6 Pink-brown Bonus 3000
» » 7 — —
» B 8 Blue-brown Lateral arrow
»o» 9 Yellow-light green 2nd. extra bonus bank 3
» o» 10 a -
» B 1 Pink-black Bonus muitiplier X2
» » 12 Violet-black Central Arrow
» o» 13 — -
»o» 14 Black-green 3rd. extra bonus bank 2
»o» 15 Orange-dark green Top left bank
» o» 16 Blue-orange Bornus multiplier X4
» o» 17 White-blue 1st. extra bonus bank 3
» » 18 — —
CN 19 1 Yeliow-blue Extra bonus score
»o» 2 — —
» » 3 Light-blue onus ball lamp
» 4 — _
»o» 5 — —
» » ] — —_
» » 7 —_ —
» o» 8 — _
» o» 9 Yellow-violet Player 1 lamp
»ow 10 Red-yellow Ball to play lamp
» » 11 Light green-viclet Bonus time cont down
» » 12 O —
» o» 13 - _
»o» 14 — —_
» 15 — —
»o» 16 Black Can play 4 lamp
» % 17 Grey-viclet Game over lamp
» » 18 Yellow-orange Game time bonus
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 20 1 — K —
» » 2 Brown-violet Player 3 up lamp
» 3 Dark green-violet - Match lamp
B » 4 White-black Tikt lamp
» » 5 — —
D % 6 Black-vellow Player 2 up famp
» o» 7 — -—
» » 8 — -
) 9 Yellow Can play 2 lamp
» o» 10 —
» » 11 Red-green Player 4 up lamp
» » 12 = —
B ¥ 13 Light-blue-brown Locomotion light
» o» i4 a -
» » 15 Green Can play 1 lamp
» » 16 Red Can play 3 famp
» » 17 Grey-white Super bonus.lamp
» o» 18 — —
CN 22 1 Blue 7.5 Vac
oy 2 Yellow : 7.5 Vac
»oD 3 Brown-light green +12 VRM
» B 4 Yeliow-dark green GND
»o» 5 Biack Loudspeaker
» B 6 Red Loudspeaker
Printer Service
»o» A - Yellow-violet 43Vac
» » B Red-orange 43V ac
B o» C Yellow-violet Column 7
» » D White Line 0
»o» - E Yellow-orange Printer RX+
»o» E Grey-yellow . Printer RX-
n o» G Pink-white Printer TX-
» o» H Black-violet Printer TX+
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. INSTALLATION

Assemble the game as follows:
1. Bolt legs to the cabinet {use special bolts in coin box).
2. Gently extract electric cable and place it in the proper cavity, checking that non-skid knot is there.

3. Remove the elastic band that secures the light board and fift it to a vertical position. During this operation make sure that the
cable is not crushed between the parts. The same care has to be used when disassembling so as not to squeeze the cables
between the parts.

The light board has an automatic coupling that keeps it in a vertical position to ease the assembly of the 4 bolts. Always make sure
that the automatic coupling is securely into operation. Open light board and fasten it to the cabinet with the 4 bolts and washers in
the coinbox.

VISUAL INSPECTICNS

On all games there are certain items that should be checked after shipment. These are visual inspections whlch may avoid some
time consuming service work later.

Minor troubles caused by abusive handling in shipment are unavoidable.

Cable connectors may be loosened, switches {especially tiit switches) may go out of adjustment.

Plumb bab tilt switch should always be adjusted after game is set on location.

. Check that cabinet cable is connected to the light board cable.

. Check for any wires that may have become disconnected.

. Check that cables are clear of all moving parts.
. Check that there are no tin residues of foreign material due to loose solder between contacts or on the connectors.
Check wires for proper soldering. Cold solder connection may not show up in the factory inspection, but vibrations in shipment
may break contact.
Check that all fuses are making good contact.
. Check wiring of transformer to correspond to location voltage.
. Check and adjust tilt switches sensitivity as follows:
. Plumb bob tilt switch (tilt 1)
Adjust the length of plumb hob tilt according to desired sensitivity.
. Rail tiit and ball {tiit 1)
Insert ball in the guide, check that the ball rolls free closing contact when the cabinet is raised.
. Shockproof tilt (tilt 2) )
There are 2:
the 1st. near plumb bob tilt, the 2nd. near coin chutes.
- Adjust contact distance to desired sensitivity.

Ol bW o=
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il. GENERAL GAME OPERATION

1. Place ball into hole, plug in line cord.
Score displays are set to zero, display for max. score shows the highest score ever obtained (to obtain zero follow instructions,
chapter V). «Credity display shows remaining credits.
2. «Game over» light is lit. If tilt» light is lit check the adjustment of tilt contacts wich should he open.
3. Check that the machine properly accepts coins and advances corresponding credits (see chapter V).
Remember that the machine should not accept any coin when turned off or if the number of credits has reached the programmed’
max. {see chapter V).
- If, after ignition, the "GAME OVER' lamp blinks, it will be necessary to make some controls, since the data in. storage memory,
'wdl be of no vatue. This is very likely to happen, if the machine was switched off for many weeks.
If, on the contrary it has been recentrly used, and the "GAME OVER" lamp blinks it could well be that the battery or its input
circuits are out of order.
When newly starting the machine re-programming will be necessary (see chapter V.).
‘B. Press «Credit» button - «GAME OVER» and possible «TILT» light should be turned off.
a. 1st player warning light should be lit.
. Lamp showing 1st player in game will light up.
. Credits will be decreased by one point.
. BALLS TO PLAY jamp will have to be lit.
. Playfield is ready and the ball ejected from the hole.
Each new pressure on «Credit» button will decrease the number of credits and increase indication of numbers of players in
game.
. Maximum number of credits which can be reguired is 4.

~ oo on

GENERAL REMARKS ON THE GAME

1. The number of balls to be played for each game is reguiable {see chapter V).

2. The ball won during the game is immediately thrown in again.

3. The games won while playing for combinations accomplished or for achiavement of winning scores are immediately awarded.
4, The games won by exceeding the maximum score {adjustable) are awarded at the end of the game.

At the end of the game, the match lamp comes on (if pregrammed} and a game is awarded to each player having the last two
flgures of score equat to the match number. The games won are awarded only if the number of maximum credits (adjustable) is not
‘reached.

6. At the end of the game, the player {or players} who has got the superbonus win, is indicated by the winkling of the
. corresponding fights.

n

N.B. This indication is of no value if the « SUPERBONUS» is programmed on « HIGHEST SCORE«. In this case it will be shown on
the displays.
7. When 3 balls are programmed per each game, moving target scores are increased.
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8. If the score of any player exceeds 999.990. the last right-hand digit of the display will flash to indicate the over the top score.

9. When highest score is set on «Random» each time a new game is started a new and changeable score will be shown in the
pregrammed range of scores {see test n°® 21).

10. When the last ball plays the display “BALLS TO PLAY" assumes "GAME TIME BONUS' function relevant to the time the ball
_plays.

When the ball goes into the bottom hole it will be rejected to play the time previously obtained.

If during the play, the player wins a BONUS BALL, the time counter stops till when the ball will be lost.

11. An optional electromechanical counter can be supplied.

it counts “‘weight” or value of the inserted coins {see chapter V - paragraph 9}.

1ll. BOCK-KEEPING FUNCTIONS

«Meter display» button is designed to help operators perform certain accounting functions such as the number of coins dropped
and number of total plays.

The operator will know these data at any time.

For this purpose he will have to open the coin chute and push the SELF TEST/METER/PROGRAMMING button.
1 st player display will show total coins in left coin chute.

2nd  player display will show total coins in left coin chute.

3rd player display will show total coins in central coin chute.
4th. player dispiay will show total plays.

Max. score display will show total replays.

Same data can be obtained using special print-out unit.

_For this purpose, it will be necessary to connect the print-out to the special connector placed inside the cabinet on the right hand
side.

Press.¢Stampay button on the printer.

Al displays and lamps will be turned off and a coupon will be printed as the sample below:
LOCOMOTION

SERIAL N 0000

WINNED G 000006

PLAYED G 000013

COINS 1 000003

COINS 2 000002

-COINS 3 000000

After printing the machine is ready to start a new game.
IV. GAME ADJUSTMENT

Once the machine has been set up, it is ready to play.
It is, however, advisable to carry out a general inspection in order to make sure that all parts work correctly.

For this purpose there is a «self testy program which is activated each time the «SELF TEST/METER/PROGRAMMING» button is
pressed.

TEST THEORY OF OPERATION

1. Press button «self test» once.

«Matchy» display will show test number {01).

This test verifies book-keeping functions as in chapter lii.

2. Press button again. N

«Match» display will show test number {02). This test checks that all contacts are correct.
Automatically the digit displays wilt go from 0, 1, 2 etc. to 9 and repeat continuously.

Use this test to check if some digit segments have been darnaged.

3. Press button again.

«Matchy display will show test number (03). This test checks that all. contacts are correct.
For this purpose it will be necessary to manuaily close ali playfield contacts and those of the cabinet one at the time. Refer to the
following list to check that the closed contact number is on «Credit» display.

CABINET CONTACT LIST

00 Meter display button

01 Plumb bob tilt «ROLL BALL»
02 Shock-proof tilt «<SLAM TILT»
03 Credit button

04 Coin chute 1 {left-hand side)
05 Coin chute 2 {right-hand side)
06 Coin chute 3 (centre}

14 Reset highest score button

PLAYFIELD -CONTACT LIST (see tabie 2)

16 Outhole 27 2nd. moving target bottom left bank 38 Bottom right pop contact

17 Left flap contacts 28 3rd. moving target bottom left bank 39 Top yellow right button

18 Right flap contacts 29 4th. moving target bottom left bank 40 Top centratl rollover

19 Right inner canal 30 Bottom left pop contact 41 Top yellow left button

20 Right central canal 31 Top central pop contact -42 3rd. moving target top rl_ght bank
21 Right outer exit canal 32 Inner left canal and fixed C target 43 2nd. moving target top right bank
22 Left outer exit canal 33 3rd. station button 44 1st. moving target top right bank
23 Control switch background sound 34 Fixed B target 45 3rd. moving target top left bank
24 Contacts 35 2nd. station button 46 2nd moving target top left bank
25 Special spinning contact 36 Fixed A target 47 1st. moving target top left bank
26 1st. moving target bottom left bank 37 1st. station button



BASE PROGRAM ON SWITCHES

SWITCH «An
. PROGRAMMA BASE T 1 2] 3 4516176
E IMPORTANTE impostare questa programmazione On | ON Q CREDIT _TEST 12
. - . QFF | ON 1 CREDIT
uguale a quella precedentemente impostata sui tests on Torrf— T CREGITE {eragiti 1)
corrispondenti per avers Io stesso funzionamento in OFF | ofF 3 CREDITS {ecin chute 1 credit]
caso di anomalie sulla memoria batterizzata. gN ON PESD - VALUE 1 —tesT1a
3 FF | ON PESO - VALUE 2 - 1
N. B. 1l tast 11 & programimato fisso a 1. o TorF PESD - VALLE £ lesovatore)
OFF | OFF . BESO - VALUE 5
OH | ON | ON 0 CREDIT
BASIC ADJUSMENT OFF | ON_| ON TCREDIT
This adjustment should be same as the previous ad- O g‘“’ oN 2 CREDIES ] —tEST14
justment of the corresponding tests and functions in P grferm|on 3 cREDms. (eradit 2
a similar manner in the case of defects to the me- 0 a} OFF | oN' | GFF REDI {colr chute 2 croditz)
mory which functions with battery. : ON | QFF | OFF RED
Test 11 is fixed adjusted to 1. ST O O L e
=-TEST &
OFF 5 BALL:
PROGRAMME BASE SWITCH -B-
Hl est important da faire cette programmation de 01N = s ] 415161718 -
méme que celle précédemment établie sur les tests SW 8 oFF T o FEBD - VALUE = TEST 15 .
corréspondants de facon 4 avoir le méme function- al e ON | OFF PESOC - VALUE 5 (eoin chute 3 weight valu)
nement en cas d'anomaliés sur la mémoire & batteries. QFF | OFF OVD: U "f‘f;;:;_'-“ AL
N.B. Le test 11 est programmé fixe & 1. N AR & CHEBTS
ON |[oFF | "oN 3 CREDITS
oFF | GFF | ON 4 CREDITS e o i 3
GRUNDPROGRAMM ON | oW | OFF 5 CREDITS {coln chute 3 credis}
Es ist sehr wichtig, auch dieses Programm gemiss el R g g:‘:’;:]‘:
dem zuvor auf den entsprechenden tests eingestell- : orr | oFF T OFF - 4 GREDITS
ten programm einzustelien, um im fall von stoerungen O WO MATCH p—
an dem batteriegesteuerten speicher den gleichen OFF, MATCH
betrieb zu hahen ON Hi-SCORE RANDCM —TEST 21
. . . OFF | _HI-SCOAE NORMAL
Anm.: Der test nr. 11 ist auf 1 fest programmiert. GN | REPLAY Jp—
OFF BONUS BALL

BASE PROGRAM ON THE MEMORY WHICH DOES NOT FUNCTION WITH BATTERY

Test (09) 15 Credits

Test (10} 1 Replay

Test (11} (01) Aiways fixed
Test (17) (01) Normal starting
Test {18} (02) Bonus Ball
Test {19) (00) Bonus Ball
Test {20} (03) No continuous sound
Test (22} -——

Test (23} 50

Test (24) 66

Test {25) (00} No wins

IMPORTANT INFORMATION TO PROGRAMME THE MACHINE WITH RANDOM SCORE AND CORRECT SUPER-
BONUS ACCOUNTING.

To have & correct «Superbonuses» accounting, programme the machine as it follows:
1. "Match” programming has to be excluded (test 07 = 00).

2. The scores which can be programmed with tests 23,24,25 have to be at «Bonus Ball». Programme to zero tests 23,24,25 if
«Bonus Ball» is not required. .

3. The programme has to be «Superbonus» upon exceeding max. score (test 10 00)

"4, The programme on Speciai Target has to be «Bonus Bally or 50.000 points (test 18 = 02 or 03).

5. Test 21 has to be programmed on 01 or 02 or 03 one of the 3 score ranges to be used each time starts a new game.
— There is a melody and all fixed lamps are flashing each time ""Random Score’ is overcome.

chapter Il - Book-keeping functions).

N.B. With two or more than two players only one ¢ Superbonusy is awarded to te highest score, also indicated on «Highest score»
display.

VI. ROUTINE MAINTENANCE ON LOCATION

The purpose of this chapter is to give a general line to follow, so as te maintain the machine in proper operation.
The operations shown have to be carried out each time one operates on the machine, even when on power-up.

1. Follow first b tests as shown in chapter |V to check the correct operation of each flipper component.

2. Carefully check that securing screws of electronic boards do not work loose as well as all connectors of the plate.
— Check and, if necessary tigthen the screws of the rubber post. '

— Check the conditions of the rubber rings and, if necessary, change them. {remember to check the adjustment of contacts each
time the rubber rings are replaced).

— Carefully clean playfield. Do not use highly caustic cleaners.

3. Playfield {lower part}.
-~ Check flipper assembly {tie rod, pin joints and contacts)

— Check bumpers

— Check contact adjustments.

— Check witing harness to avoid tractions on the wires and obstacles to the moving pans.

Check and adjust tilt sensitivity.
Remember: an effective periodic maintenance greatly improves flipper life time and avoids the possibility of damages
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VIt GENERAL INFORMATION

The purpose of this instruction Manual is to help operators perform several simple procedures such as installation, maintenance,
© and game adjustments.

For more complicated problems and repairs, that should always be done by specialized people more details procedures are available
in Part |l Technical Instructions.

COINS/CREDIT PROGRAMMING EXAMPLES
ghis game can be programmed for whatever combination of coins and credits. Cne has only to take into account the following
ata:
* — The weight {value) of the coins can range from 0 to 15.
— The number of credits relevant to each coin can be changed from 0 to 15.
— Possible ratios of coin values:
al1-2-5or
b)2-5-10or
¢} 5- 10 - 15 or has to be adapted to such ratio
Example n® 1:
1 DM = 2 credits
2 DM = 5 credits (1x2 DM or 2x 1 DM}
5 DM = 14 credits (1 x5 DM or2x2+1DMor3x1 DM+2 DM or 5x 1 DM)
Programming:

I3

Test 11
Test 12
Test 13
Test 14
Test 15
Test 16

In this case the coin chute n® 1 shall accept 1 DM coins and coin chute n® 2 shali accept 2 DM coins.

Coins chute n° 3, shall accept 5 DM coins.

Example n° 2:

1 FR = 1 credit

2 FR = 3 Credits (2 x 1 FR) {1 credit allowance)

Programming:

1
2
2
5
5
14

1 T I O T

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

In this case coin chute n® 1 shall accept 1 FR coins. Coin chutes n® 2 and n® 3 are not provided.

Example n® 3:

1 FR = 0 credits

2 FR = 1 credit (2x 1 FR)

5 FR = 3 credits {6 x 1 FR} {1 credit allowance).

Programming:

([ I | I T

DW= -

Test 11
Test 12
Test 13
Test 14
Test 16
Test 16

It has to be pointed out that in this case coin chute n® 1 has to accept 1 FR coins and coin chutes n° 2 and n® 3 cannot be
--installed. :
Example n° 4:

10P = 1 credit (1x10 P)

) P = 5 credits {1 x50 P or 5x 10 P}

Programming:

n
WA =MD

g nn

Test 11
Test 12
Test 13
Test 14
Test 15
Test 16
tn this case the coin chute n® 1 shall accept 10 P coins - coin chute n® 2 shall accept 50 P coins.

VERY IMPORTANT: Position from 11 to 18 have always to be programmed regardless the number of installed coin chutes,

o
AT = -




Coin chutes

DV h WwWN =

o~

LIGHT EFFECTS
1* Player display
2""Player display
Highest score display
Credit display

Dispiay balls to play- match—
game time bonus-
bonus time countdown.

3"Player display
4™piayer display

Credit button
High score reset
Self test button
Antichock tilt
Bob tilt

"Roll ball, tilt
Knocker
Transformers
CPU board
INTERFACE board
POWER board
SOUND board
Little bell




CONTACT ARRANGEMENT

TABLE 1l

N 7N 7N e

LOCOMOTION

Contact Description

Number
16 Qutole
17 Left flap contacts
18 Right flap contacts
19 Right innex canal
20 Right central canal
21 Right outer exit canal
22 Left outer exit canal
23 Controll switch background sound
24 Contacts
25 Special spinnings contacts
26 1st. moving target bottom left bank
27 2nd. moving target bottom left bank
28 3rd. moving target bottom left bank
28 4th. moving target bottom left bank
30 Bottom left pop contact
31 Top central pop contact
32 Innex left canal and fixed C target
33 3rd. station button
34 Fixed B target
35 2nd. station button
36 Fixed A target
37 1st. station bution
38 Bottom right pop contact
39 Top yellow right button
40 Top central rollover
41 Top yellow left button
42 3rd. moving target top right bank
43 2nd. moving target top right bank
44 1st. moving target top right ban=
45 3rd. moving target top left bank
46 2nd. moving target top left bank
47 1st. moving target top left bank



LAMP ARRANGEMENT TABLE 11
LAMP Description Driver n°
+ Head lamps n® {SCR)
+ + Head and playfield lamps
++ 01 Bonus ball SCR 57
02 Lamp C SCR 61
Q 03 | LampB SCR 62
04 Lamp A SCR 54
05 Left ball return SCR 55
O H O o 06 | Right ball return SCR 56
\ O + 07 Game over SCR 59
+ 08 Match SCR 68
2OO + 09 | Extra bonus score SCR 53
10 Bonus time 1 SCR 64
@) 11 | Bonus time 2 SCR 60
12 Bonus time 3 SCR 63
+ 13 Credit ) SCR 44
14 1st. extra bonus bank 1 SCR 43
15 2nd. extra bonus bank 1 SCR 26
16 3rd. extra bonus bank 1 SCR 25
17 Ist. extra bonus bank 2 SCR 27
18 2nd. extra bonus bank 2 SCR 45
19 3rd. extra bonus bank 2 SCR 51
20 1st. extra bonus bank 3 SCR 35
21 2nd. extra bonus bank 3 SCR 15 .
22 3rd. extra bonus bank 3 SCR 8
23 Balls to play SCR 42
24 Time special SCR 24
25 Bonus multiplier SCR 23
26 20000 points SCR 28
27 Lateral arrow SCR b0
28 Central arrow SCR 33
29 Red special SCR 9
30 Pop 1 SCR 46
31 Pop 2 SCR 7
+ 32 .| Bonus time count down SCR 41
33 Bonus 1000 SCR 11
34 Bonus 2000 SCR 29
35 Bonus 3000 SCR 32
36 Bonus 4000 SCR 14
37 Bonus 5000 SCR 49
38 Bonus 6000 SCR 22
39 Bonus 7000 SCR 5
40 Bonus 8000 SCR 48
41 Bonus 9000 SCR 12
42 Bonus 10000 SCR 21
+ 43 Game time bonus SCR 30
44 Big bonus 10000 SCR 39
45 Bonus 20000 SCR 4
46 Bottom Right special 5000 | SCR 38
47 Can piay 1 SCR 3
48 Can play 2 SCR 13
49 Can play 3 SCR 2
50 Can play 4 SCR 37
bt Tikt SCR 20
52 SCR 31
53 Board 2nd. control SCR 19
+ B4 Locomotion light SCR 36
+ 55 Super bonus SCR 1
N VAN SN Ve ) 56 Bonus multiplier X2 SCR 18
- 57 bonus multiplier X3 SCR 47
58 Bonus multiplier X4 SCR 34
59 Bonus multiplier X5 SCR 40
LOCOMOTION + 60 | Player] SCH o
+ 61 Player 2 SCR 17
+ 62 Player 3 SCR &6
+ 63 Player 4 SCR 16
64 | Pop3 SCR 10
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SOLENOID LIST TABLE IV

Sol. | Description DRIVER N°
n° (Darfinghton)
01 Q 14
02 Playfield and head Q5
fixed lamp relay

03 Little beli Q18
o4 Coin mechanism coit Q17
06 Board 1st.-control Q8
06 —— Q7
07 Top right bank Q8
03 Top central pop Q4
09 Bottom right pop Q 13
10 Bottom left pop Q3
1 QOut hole Q19
12 Knocker Q15
13 Left flap Q9
14 Right flap a 12
15 Lateral left bank Q20
16 Top left bank Q1
17 1st. station Q2
18 2nd. station Q11
19 3rd. station Q10
20 Flipper relay a2

N PN RN /s

— - V.

LOCOMOTION

11



Vili. TROUBLESHOOTING
LAMPS (insert test number 04)

POSITION

CONTROLLED LAMPS

and transformer connect-
ion.

FIXED LAMPS
. ONE OR MORE LAMPS ALL LAMPS
PLAYFIELD
1. Check fuse F7 on the feeder. (Fuses | 1. Check the lamp 1. Check fuse F3 on the
15 AMP}. ’ ) feeder (15 AMP).
2. Check for 7.5 Vac on feeder. 2. Check connection. 2. Check for +7.5 VRM vol
o . ck for +7, vol-

3 Check for 7.5 Vac on feeder CN1 | 5 Connect lamp exit wire tagee on the feeder.
ALWAYS 4. Check main fuse {(near the transfor- from interface board. If -
OFF mer}. the lamp il lit, replace the | 3. Replace interface board.

CABINET HEAD board, 4. Replace connecting cable

1. Check main fuoe 116 A near the CPU interface.

2. Check the fuse on the fixed famps 5. Replace CPU board.

10 A {near the transformetr).
L ) 1. Replace interface board.
ALWAYS NORMAL K SC!? :rikcﬁgzaif:tlons to find 2. Replace CPU interface
ON ; connecting cable.
2. Replace interface board. 3. Replace CPU board.

1. Check for 7.5 Vac on’
GLOWS feeder, 1. Check for +7.5 VRM voltage on the feeder.
DIM 2. Check for mains voltage | 2. Check for mains voltage and connection

of the transformer.

DISPLAY: (insert test number 02)

POSITION ONE DISPLAY ALL DISPLAYS
1. Check connections and flat-cable con- ) g:jg; for +5 Vdc +170 Vdc on the
nections, ) ¢ E
OFF 2. Check for +5 Vdc + 179 Vdc on display - Check for fuse F3. ]
------ beard. . Check for +5 Vdec on the interface
3. Replace display. board.
. Replace the interface board.
. Check connections of the CPU board
. output flat-cable.
1. Check connections and flat-cable con- . Chec_k if the problem remains aisc with
INCORRECT nections. :)I:; réinterfa_lce removed from the CPU
DISPLAYS 2.- Replace display. '
. I YES replace CPU board, if NO replace
the interface board.
- g;ows DIM! 1. Check for +170 Vide on feeder and if it is not possible
EXCESSIVE to adjust it, replace the feeder board.
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SOLENOIDS (insert test n° 5)

POSITION ONE OR MORE ALL
1. Check connection. 1. Check fuse F2 on the feeder {5 AMP).
2. Check fuse 3 A under playfieid. 2.Check for + 39 VRM on the feeder.
3. .[f broken solenoid is the Knocker, check 3. Check for 43 Vac voltage on connector
fuse from 1,6A in the cabinet near the CN1 of the feeder. ‘
knocker. .
NEVER 4. Check fuse F2 on the feeder (5 AMP). 4. Replace the interface board.
ACTUATED 5. Check for +39 VRM voltage on the fe-
eder. 5. Check CN21 or CN10 fiat cable con-
6. Check for 43 Vac voltage on CN1 con- nection. '
nector of the feeder.
7. Ground for 1 second the output interface
board solenoid. if solenocid is activated
replace the board.
, 1. Check connections to single out possible 1. Replace the CPU board.
ALWAYS short circuits. 2. Replace the interface board.
ACTUATED 2. Replace the interface board.
1. Check connections. . 1.Check for +39 VRM on the feeder.
INSUFFI- 2. Ground for a moment the output wire of 2. Check for 43 Vac voltage on the feeder
CIENTLY the interface board. : connector.
ACTIVATED If the solenoid is regularly activated, 3. Replace the feeder
replace the board. ) .

CONTACTS {insert test 03)

POSITION

ONE OR MORE CONTACTS

ALL CONTACTS

INOPERATIVE

. Check that the contact is normally open

{be careful when contacts are in paralle}).

. Check operation by directly bridge con-

necting the input wires on the contact.

If in this way the contact is activated,
replace the dicde.

If the contact is not yet activated, check
the connection up to connectors CN8 or
CNS9. '

. Insulate the contact wires and make sure

that there are no short circuits with other
wires.

. Replace CPU BOARD.

1. Replace CPU board.
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1X. CONNECTOR CARD FOR LOCOMOTION
INPUT/OUTPUT POSITION ON THE CONNECTORS
FEEDER BOARD

14

CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN1 1 Red 165 Vac 0.2 A
» 2 Red 165 Vac 0.2 A
» 3 Blue 43 Vac 10 A
» 4 Blue A3 Vac 10 A
» 5 White 7.5Vac 15 A
» 6 Green 7.5 Vac 15 A
» 7 Yellow 10.5Vac 3 A
» 8 Yellow 10.5Vac 3 A
» 9 Brown 10.5 Vac 0.5 A
» 10 Brown 10.5 Vac 0.5 A
» 1" Black 15 Vac 0.5 A
» 12 Black 16 Vac 0.5 A
» 13 White 75 Vvac 16 A
» 14 | Green 75Vac 15A
CN2 ; Yeliow-green GND
» _
» 3 Dark green-light biue 7.5 Vac cabinet fixed famps
:; g Brown-red 7.5 Vac cabinet fixed lamps
» 6 Light blue-red + 39 VRM common for all the solenoids in the
» 7 Pink-yellow cabinet
ink-
» 8 Pink-white :_._\—__ CABINET-PLAYFIELD INTERCONNECTIONS
CN3 1 Pink-white ——————14 FOR FLIPPER CONTROL
» 2 Pink-yellow—‘-"/d
» 3 Biue 7.5 Vac cabinet fixed lamps
» 4 Yellow 7.5 Vac cabinet fixed lamps -
» 5 Brown I+ 7.5 VRM common for all controlled playfield
amps :
» 6 Violet-white + 39 VRM common for playfield solenoids
CN4 1 Blue - 7.6 Vag light board fixed lamps
» 2 Yellow 7.5 Vac light board fixed lamps
» 3 Brown +7.5 VRM common light board controlled lamps
» 4 Brown-light green +12 VRM common for loudspeaker
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN5 1 Black GND
» 2 Red + 5 Vdc
CNé 1 White —  bVde
» 2 Blue + 5Vde
» 3 Red + 12 Vdc
» 4 Green + 7.5 VRM
» 5 Black GND
» 6 Yellow + 170 Vdc
CPU BOARD
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN7 1 Yellow +170 Vdc
» 2 Black GND
» 3 Green +7.5VRM
» 4 Red + 12 VRM
» 5 Blue + 5 Vdc
» 6 White — 5 Vde
CNS 1 Orange-yellow Printer - RX+
» 2 Yellow-grey Printér - RX—
» 3 White-pink Printer - TX—
» g Violet - black Printer - TX 4
» — -
» 6 White Contacts - fine 0
» 7 Grey Contacts - line 1
» 8 - —_
» 9 — ) _
» 10 Grey-white Contacts - column 0
» 1 Black-white Contacts - column 1
» 12 Red-green Contacts - column 2
» 13 Black-yellow Contacts - column 3
» 14 Black-orange Contacts - column 4
» 15 Red-yellow Contacts - column 5
» 16 3 -~
» 17 Brown-violet Contacts - column 6
» 18 Yellow-violet Contacts - column 7




CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CNS 1 — —
» 2 — -
» 3 Red Contacts - line 2
» 4 Yeliow Contacts - line 3
» 5 Black Contacts - line 4
» §, Green Contacts - line b
» —_ . _
» 8 — —
» 9 — —
» 10 Grey-white Contacts - column @
» 1 Black-white Contacts - column 1
» 12 Red-green Contacts - column 2
» 13 Black-yellow Contacts - column 3
» 14 Black-orange Contacts - column 4
» 15 Red-yellow Contacts - column 5
» 16 Brown-violet Contacts - column 6
» :Ilg Yellow-violet Contacts - column 7
» -
INTERFACE BOARD
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 13 1 — -
»o» 2 a —
o 3 Orange-light blue Coin mechanism stop
» o» 4 Green-grey Knocher
»o» 5 — —
» o» 6 Violet-grey Fixed lamps relay (head}
» o» 7 Darkgreen-Bley Little bell
CN 14 1 -
» » 2 — -
» » 3 Green-white Top central pop
» 4 Brown-white Qut hole
» » 5 Black-white Bottom right pop
»o» 6 White-blue Top right bank
»o» 7 Orange-yeltow Bottom left pop
»ow 8 Light green-brown Lateral left bank
» o» 9 Yellow-grey Right flap
o 10 White-grey Left flap
»on 1 Yellow-brown 1st station
By 12 Yellow-white Flipper relay
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 15 1 Brown-dark green 2nd. station
»o» 2 Light blue-pink 3rd. station
» » 3 red-light klue Left ball retourn
» 4 — —
no» 5 Red-orange Right ball retourn
» R 6 Brown-black Lamp C
»on 7 Yellow-violet Lamp B
CN 18 1 Pink-grey Lamp A
» » 2 Light blue Bonus ball
» » 3 Sky-blue-grey Bonus time 2
» » 4 Sky-blue-white . Bonustime 3
» o g Dark green-pink Bonus time 1
»o» — —
» » 7 . -y
» » 8 Dark green-light blue Fixed lamp relay
» o 9 Pink-white Board 1st. control
B n 10 Green-white 3rd. extra bonus bank 3
¥ » " Red-white 3rd. extra bonus bank 1
B o» 12 Qrange-light green 2nd. extra bonus bank 1
» » 13 White 1st. extra bonus bank 1
»ow 14 Brown Credit
» » 15 White-orange Pop 2
» » 16 Blue-light green Red special
» » 17 Blue-grey Time special
» B 18 Black-red 1st. extra bonus bank 2
CN 17 ; Pink 2nd. extra bonus bank 2
:: ;: 3 Brown-light green Pop 3
» B 4 Violet-red Bonus multiplier
B » 5 Violet-white 20000 points
» w» <] Orange Pop 1
» 'é . Brown-orange Bonus 7000
;; :; 9 Yellow-grey Bonus 1000
» B 10 Violet -orange Bonus 6000
» B 1 Brown-yellow Bonus 2000
B B 12 Violet Bonus multiplier X5
»» 13 Blue-violet Bonus multiplier X3
» 14 Black-grey Bonts 20000
v B 15 Black-blue Bonus 9000
» » 16 Pink-blue Bonus 10000
s » 17 Red-grey Big bonus 10000
9w B 18 Yellow-pink Bonus 8000
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CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 18 1 Yellow-white Bottom right special 5000
» » 2 Blue-red Bonus 5000
» » 3 — —
» o» 4 Light green-grey Borus 4000
» » 5 White-brown Board 2nd. control
» o» 6 Pink-brown Bonus 3000
» » 7 — —
» » 8 " Blue-brown Lateral arrow
»o» 9 Yellow-light green 2nd. extra bonus bank 3
»o» 10 0 —
» » 11 Pink-black Bonus multiplier X2
» o» 12 Violet-black Central Arrow
»o» 13 e -
» o» 14 Black-green " 3rd. extra bonus bank 2
» B 15 QOrange-dark green Top left bank
» » 16 Blue-orange Bonus multiplier X4
» » 17 White-blue 1st. extra bonus bank 3
¥ o» 18 — —
CN 19 1 Yeltow-blue Extra bonus score
» » 2 — _
» » 3 Light-blue Bonus ball lamp
» P 4 — —
»o» 5 — —
» o 6 — —
» 7 — —
» o » 8 — —
»o» 9 Yellow-violet Player 1 lamp
»o» 10 Red-yellow Ball to play lamp
» o» 11 Light green-viclet Bonus time cont down
» » 12 0o - |
»o» 13 — —
»o» 14 — —_
» » 15 — —
» B 16 Black Can play 4 lamp
» » 17 Grey-violet Game over lamp
» 0y 18 Yellow-orange Game time bonus
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 20 1 — . —
» » 2 Brown-viclet Player 3 up lamp
» » 3 Dark green-violet Match lamp
» B 4 White-black Tilt famp
» » 5 — — ]
» » 6 Black-yellow Player 2 up lamp
» » 7 — -
» » 8 — —
» » g Yellow Can play 2 lamp
» » 10 —
» » " Red-green Player 4 up lamp
» ® 12 = —
»P» 13 Light-blue-brown Locomotion light
»o» 14 -
» » 18 Green Can play 1 lamp
» » 16 Red Can play 3 lamp
» o» 17 Grey-white Super bonus lamp
D) 18 — —
CN 22 1 Blue 7.5 Vac
»o» 2 Yellow 7.5 Vae
»on 3 Brown-light green +12 VRM
» » 4 Yellow-dark green GND
»on» 5 Black Loudspeaker
» o» 6 Red Loudspeaker
Printer Service
» o» A Yellow-violet 43V ac
» » B Red-orange 43V ac
» ¥ C Yellow-violet Column 7
» o» D White Line 0
» o» E Yellow-orange Printer RX +
» o F Grey-yellow Printer RX-
» o» G Pink-white Printer TX-
»o» H Black-violet Printer TX +
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l. MONTAGE

Procéder au montage de la maniére suivante:

1. Fixer les pieds a la carcasse a |'aide des boulons placés dans le casier a piéces.

2. Dégager le cable d'alimentation avec précaution et le placer dans son siége en veillant 3 ce qu’il y ait bien un noeud anti-
déchirure.

3. Retirer la bande élastique qui retient le tableau des lumigres et le soulever jusqu‘a ce qu'il soit en position verticale.

Au cours de cette opération s'assurer qu'aucun cable n'est écrasé entre deux pidces.

Le tableau des lumigres est doté d’un crochet automatique qui te maintient a la verticale pour faciliter ie montage des quatre boulons
et de leurs rondelles rangés dans le casier A pidces. )

CONTROLES A EFFECTUER

!l y a sur tous les appareils des point & contrdler aprés le transport.
il s'agit de contréles visuels évitant des réparations successives qui demanderaient beaucoup de temps.
Certains petits inconvénients dus au transport sont inévitables.
Les connecteurs peuvent &tre détachés, certains contacts (surtout les contacts de tilt) peuvent étre déréglés.
-l est recommandé en particutlier, aprés tout montage, de régler 3 nouveau la pendule de tilt.
1. Vérifier si le fil de masse de la carcasse est bien relié au fil de masse du tableau des lumiéres.
2. Vérifier si tous les connecteurs sont bien montés.,
3. Controler si les cables ne génent pas les parties mobiles.
4. Vérifier 'il n'y a pas entre les contacts ou sur les connecteurs des dépdts d’étain dus 3 la soudure ou autres,
5. Contréler si tous les fils sont bien soudés correctement. _
Certaines soudures froides pourraient trés bien avoir &té acceptées au controle fait & Fusine et s'étre détachées par suite des
secousses du transport,
6. Contréler si tous les fusibles sont bien en place.
. Contréler si le transformateur est bien branché pour la tension d"alimentation voulue.
Contrdler et régler la sensibilité des contacts du tilt comme suit:
Tilt & pendule (Tt 1}
régler la longueur du pendule d’aprés la sensibilité vouiue.
. Tilt & glissiere et bille (Tik 1)
Introduire la bille dans la glissiére et contréler si celle-ci se déplace correctement et ferme bien le contact en soulevant la
machine.
c. Tilt anti-chocs (Tilt 2)
- Il en est prévu deux:
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Le premier est placé prés du tilt & pendule, I'autre prés du distributeur de jetons.,
Régler la distance des contacts pour la sensibilité voulue.

. MISE EN MARCHE

1. Mettre la bille dans le trou; brancher ia prise d alimentation et allumer Yappareil. 4
Les displays des scores sant & zéro, le display du score maximum indique le score maximum atteint jusqu’s ce moment-la {pour le
remettre & zéro suivre les indications données au chap. 5}, le display «Crédity indigue les crédits restants.

2. La lampe «GAME OVER» est allumée; au cas o s'allumerait la lampe «TILT», contrdler le réglage des contacts des tilts qui
doivent normalement étre ouverts.

3. Verifier si I'appareil recoit bien les piéces avec augmentation des crédits (voir chap V). Ne pas oublier que I’appareil ne doit pas
accepter de pidces s'il est éteint ou si le nombre de crédits a atteint le maximum programmeé {voir chap. V).

4. Au cas o0, aprés mise sous tension, la lampe GAME OVER clignoterait, it sera nécessaire de procéder 3 quelgues contrdles car
les données contenues dans la mémoire & batterie ne sont plus valables. :
Cela peut se produire lorsque I'appareil n'a pas servi (&éteint) pendant plusieurs semaines.
Par contre si I'appareil a &té utilisé récemment et que la lampe GAME OVER clignote il est possible que la battetie ou sont circuit de
recharge soient en panne. :

De toute fagon pour mettre I'appareil en marche il faudra procéder a une nouvelle programmation (voir chap. V).

Appuyer sur le bouton «Crédit». La lampe « GAME OVER» devra s'éteindre ainsi que le tilt éventuel.

- La lampe confirmant le premier joueur devra s’allumer.

La lampe indiquant un joueur en cours de jeu devra s'allumer.

Les crédits baisseront de 1.

. La lampe «BALLS TO PLAY» devra s'allumer.

Le plan de jeu est prét et la boule est expulsée de son trou.

Toute nouvelle pression exercée sur le bouton «Crédity provoquera une baisse de crédits et fera avancer I'indication du nombre

des joueurs en cours de jeu.

7. Le nombre maximum de crédits 3 demander est fixé a quatre.
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REMARQUES GENERALES SUR LE JEU

1. Le nombre de billes en jeu pour chaque partie est réglable (voir chap. V).

2. La bille gagnée pendant le jeu est remise en jeu immédiaterment.

3. Les parties gagnées en cours de jeu par suite de cobinaisons réalisées ou parce que le score ganant a &té atteint sont
immeédiatement attribuées. :

4. Les parties gagnées parce que le score maximum a été atteint {réglable} sont attribuées a la fin de la partie.

5. Ala fin de la partie la fampe match s'allume (si elle a &té programmée): une partie est alors attribuée & chaque joueur éyant les
deux derniers chiffres de son score égaux au numéro match. Les parties gagnées ne sont attribuées que si le nombre de crédits
maximum (réglable} n'est pas atteint.

6. A la fin de ia partie est indiqué le joueur ou les joueurs ayant gagné le Superbonus par clignotement des lampes correspondantes.

>




N.B. Cette indication n'est pas valable si le Superbonus est programmeé 3 score maximum (Highest score). Dans ce cas i il est
indiqué sur les displays.

7. Quand 3 billes par partie sont programmees, les points des cibles mobile augmentent.
8. Sil'on dépasse le score de 999.990 cela est signalé par clignotement du dernier chiffre a droite du display correspondant.

9. Lorsque le score maximum est programmeé & «RANDOM» au début de chaque partie un nouveau score variable parmi la gamme
programmée apparaitra (voir TEST 21).

10. Quand la dernire bille est en jeu, le display "BALLS TO PLAY" prends la fonction du "TIME GAME BONUS" se rapportant a
un temps qui est accumule en maintenant en jeu ia bille. Lorsque la bille entre dans le trou en bas elle sera ejectee a nouveau pour
jouer le temps accumule precedemment.

Si pendant le jeu on gagne un bonus ball e compteur temps s'arrete jusqu'a ce que la bille est perdue.

11. En option nous pouvons livrer un compteur electromecanique qui calcule le “"poids” ou la valeur des pieces inserees {voir
chap. V. paragraphe S}

Ill. OPERATIONS DE COMPTAGE

tn programme de comptage est prévu sur 'appareil pour faciliter e calcul des recettes et évaluer le volume de jeu effectué.
L'installateur peut connaitre ces données 3 tout moment. ’

il doit simplement ouvrir la trappe du distributeur de jetons et appuyer sur le houton «Self-test/ programmingy.
Sur le display du ter joueur apparaitra le nombre de pieces introduites dans la fente gauche.

Sur le display du 2e joueur apparaitra le nombre de piéces introduites dans la fente droite,

Sur le display du 3e joueur apparaitra le nombre de piéces introduites dans la fente centrale.

Sur le display du 4e jouveur apparaitra le nombre de parties jouées.

Sur le display max score appara‘utra le nombre de parties gagnées.

Ces données peuvent d‘ailleurs &tre imprimées en utilisant le dispositif prévu & cet effet.

|| faut pour cela relier le dlsposmf d'impression au connecteur situé a l'interieur de la caisse a droite.

Appuyer sur le bouton «impression» du dispositif.

Tous les displays et les lampes s'éteignent et un fac-simile sera inscrit sur un ticket:

LOCOMOTION
SERIAL N 0000
WINNED G 000006
PLAYED G 000013
COINS 1 000003
COINS 2 000002
COINS 3 000000
Apres Vimpression I'appareil est prét a commencer une nouvelle partie.

IV. MISE AU POINT LORS DE L'INSTALLATION

Une fois qu'il a &t&¢ mis en marche 'appareil est prét & &tre utilisé par les jousurs.
It est toutefois recommandé d’effectuer un contrdle général de maniére & s"assurer que les opérations se font bien regulierement.
A cet effet un programme de self-test a été prévu. Pour enclencher appuyer sur le bouton «Self-test/ programming».

EXECUTION DES TESTS

1. Appuyer une fois sur le bouton «Self-testy.

Sur le display match apparaitra le numéro de test {01).

Ce test prévoit les contrdles de comptabilite comme il a ete d:t au chap 1.

2. Appuyer de nouveau sur le bouton.

Sur le display match apparaitra le numéro du test (02).

Ce test contrdle le bon fonctionnement des displays. Automatiquement les chiffres des displays se succedent de 041, 2etc..
jusqu’a 9 et de nouveau 0, 1 etc..

Ce test permet de vérifier si un chiffre a des segments abimés.

3. Appuyer de nouveau sur ie bouton

Sur le display match apparaitra le numéro du test {03). Ce test contrdle le bon fonctionnement de tous les contacts de Vappareil.
I} faut pour cela fermer & la main tous les contacts de la table de jeu, de la caisse, un & la fois, et contrbler 3 I'aide de la liste
ci-dessous, si fe numeéro du contact fermé correspond bien au numéro affiché sur le display «Crédity,

LISTE DES CONTAC;TS DE CAISSE:

04 Boite-jetons 1 (a gauche)

05 Boite-jetons 2 (a droite)

06 Boite-jetons 3 {au centre}

14 Bouton poussoir reset highest score

00 Bouton poussoir meter display
01 Tilt pendule, tilt «ROLL BALL»
02 Titt antichoc « SLAM TILT»

03 Boutons poussoirs credits

LISTE DES CONTACTS DU PLAN (voire TABLE Ii}

16 Trou final

17 Constacts filap gauche

18 Contacts flap droite

19 Canal interieur droit

20 Canal central droit

21 Canal exterieur droit

22 Canal exterieur gauche

23 Contact aptitude
ralentissement son de bout

24 Contact simples

25 Contact roulant Special

26 1ere cible mobile banc
bas gauche

27 2eme cible mobile banc
bas gauche

28 3eme cible maobile banc
bas gauche

29 4eme cible mobile banc
bas gauche -

30 Contact pop bas gauche

31 Contact pop haut central

32 Canal interteur gauche et
cible fixe C

33 Bouton 3eme station

34 Cible fixe B

35 Bouton 2eme station

36 Cible fixe A

37 Bouton lere station

38 Contact pop bas droit

39 Bouton jaune haut droit

40 Canal haut central

41 Bouton jaune haut gauche

42 3eme cible mobile banc
haut droit

43 2eme cible mobile banc
haut droit

44 1ere cibie mobile banc
haut droit

45 3eme cible mobile banc
haut gauche

46 2eme cible mohile banc
haut gauche

47 1iere cible mobile banc
haut gauche



4. Appuyer de nouveau sur le bouton. X ) o
Sur le display match le numéro de test {04) apparaitra. Ce test contrdle le fonctionnement de toutes les lampes pilotées.

Toutes les lampes (& exception des fixes) s'allumeront et s'étéindront environ 3 fois par seconde.

5. Appuyer de nouveau sur le bouton.
Sur le display match le numéro du test {05 ) apparaitra. )
Ce test contrdle tous les solénoides de 'appareil. lls sont activés a la suite de 1 3 20 et le numéro correspondant apparaitra sur le

display crédit.

LISTE DES SOLENOIDES (table IV}

01 - M Trou final

02 Relais lampes fixes 12 Coup

03 Clochette 13 Flap gauche

04 Blocage boite-jetons 14 Flap droit

05 Tere commande planche 156 Banc lat&ral gauche
06 - 16 Banc haut gauche
07 Banc haut droit 17 1lere station

08 Pop haut central 18 2Zeme station

09 Pop bas droit 12 3eme station

10 Pop bas gauche 20 Relais flipper

Maintenant la série des tests fonctionnels est terminée. .
Appuyer de nouveau sur le bouton “Self Test/programming” pour que le flipper soit prét au jeu.

V. PROGRAMMATION

Les appareils sont programmés & 'usine conformément aux exigences particuliéres des pays ol ils sont destings.
Il est possible de varier les principaux éléments de programmation en suivant Fordre des opérations ci-dessous:
Rappelons que ces opérations doivent &tre canfiges exclusivement 4 des techniciens compéténts car des programmations erronées
peuvent entrainer des anomalies de fonctionnement.
Pour procéder au contréle de la programmation opérer comme indiqué dans les points 1+ 25 sauf la phase de mise a zéro.
1. Mettre appareil en marche et ouvrir le tableau des lumiéres.
Pour procéder a la réprogrammation partielle ou totale, mettre 3 zéro la mémoire comme suit:
A. Appuyer sur le bouton ""Programming Enable” placé en haut a gauche de la fiche CPU.
B. Mettre en court circuit TP19 et TP20 placés en bas a droite de la fiche CPU.
- Utilizer une pointe ""Tester” au un fil de cuivre isolé, avec les extrémites écorchés.
. Procéder & la programmation comme indiqué dans les points 2 - 25,
- Appuyer sur le bouton «Programming enable» placé en haut 3 gauche du circuit CPU.
- Refermer le tableau des lumigres sans arréter I"'appareil.
. Appuyer sur le bouton «self-test/ programmingy placé sur le distributeur de jetons.
Sur le display match apparaitra le numéro du test (06).
Lors de cette phase il est possible de programmer le nombre de boules par partie.
Sur le display crédit apparaitra le nombre actuel programme.
Pour varier la programmation appuyer sur le bouton crédit.
Le nombre de boules peut varier de 0 2 7,
5. Appuyer sur le bouton «self testy. Sur le display Match le numéro du test (07} apparaitra.
H est alors possible de programmer la possibilité de match.
En appuyant sur le bouton Crédit cette possibilité peut &tre incluse ou exclue.
— DISPLAY CREDIT = 00, Match exclu
— DISPLAY CREDIT. = 01, Match inclus
6. Appuyer sur le bouton «self-testy.
" Sur le display match apparaitra le numéro du test {08).
.M est alors possible de programmer le type de prix obtenu quand on atteind le score maximum,
En appuyant sur le bouton crédit on peut avoir les possibilités suivantes:

— DISPLAY CREDIT =00 —
— DISPLAY CREDIT =01 Replay
— DISPLAY CREDIT = 02 Bonus Ball
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7. Appuyer sur le bouton «self-testy.

Sur le display match apparaitra le numéro du test {09). Au cours de cette phase il est possible de programmer le nombre maximum
de crédits a atteindre (replays). Sur le display crédit on peut voir Ie nombre actuel programmeé. Appuyer sur le bouton crédit pour
changer la programmation de 10 & 60.

8. Appuyer sur le bouton «self-tests. , :
Sur le display match apparaitra le numéro du test (10). Au cours de cette phase il est possible de programmer te type de prix
obtenu en dépassant le score maximum. .

Le display crédit indique le nombre actuel programmé. Appuyer sur le bouton crédit pour changer la programmation de 0 3 3.

— DISPLAY CREDIT = 00, SUPERBONUS
— DISPLAY CREDIT = 01, 1 Replay

— DISPLAY CREDIT = 02, 2 Replays

— DISPLAY CREDIT = 03, 3 Replays.

9. Appuyer sur le bouton «self-testy,

Sur le display match apparaitra le numéro du test (11). Au cours de cette phase il est possible de programmer le «poids» {valeur)
des piéces acceptées dans la fente n. 1 (voir fig. 1).

Sur le display erédit on peut voir le nombre actuel programme qui peut varier de 0 & 15, en appuyant sur fe bouton crédit.

10. Appuyer sur le bouton «self-testy. -
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Sur le display match apparaitra le numéro du test {12). il est alors possible de programmer le nombre de crédits ajoutés en

introduisant la piece dans la fente n. 1 (voir fig. 1}

Procéder suivant les indications données au point 9 pour modifier la programmation de 0 a 15.

11. Appuyer sur le bouton gself-testy.

Sur le display match apparaitra le numéro du test {13}. Au cours de cette phase is est possible de programmer le «poids» (Valeur)
" des piéces acceptées dans la fente n. 2 {vair fig. 1).

Procéder suivant les indications données au point 9 pour modifier la programmation de 0 & 15.

12. Appuyer de nouveau sur le bouton «self-testy.

Sur le display match apparaitra le numéro du test (14). il est alors possible de programmer le nombre de crédits ajoutés en
introduisant la pigéce dans la fente n. 2. Procéder comme indiqué au point 9.

13. Appuyer de nouveau sur le bouton «self-tests. Sur le display Match apparaltra le huméro du test [16). Il est alors possible de
programimer le poids (valeur} des pidces acceptées dans la fente n. 3. Procéder comme indiqué au-point 9.

14. Appuyer de nouveau sur le bouton ¢self-test».

Sur le display match apparattra le numéro du test (16). 1l est alors possible de programmer le nombre de crédits ajoutés en
introuisant la piéce dans la fente n."3.

Suivre les indications données au point 9.

Voir chapitre VII. Exemples de programmation.

15. Appuyer sur le bouton «Self Test». Sur le display match le numero de test (17} apparaitra. il est possible de programmer la
premiere variante du jeu concernant l'allumage des fleches pour atteindre le special.

— DISPLAY CREDIT =00, allumage Special normal

— DISPLAY CREDIT =01, allumage special facilite pour 3 billes

— DISPLAY CREDIT =02, allumage special immédiat.

16. Appuyer 3 nouveau sur le bouton «Self Test». Sur le display Match apparaitra le numéro du test {18}, Il est possible de
programmer la deuxiéme variante du jeu. Appuyer sur le bouton «credit» pour sélectionner una de possibilités suivantes:

— DISPLAY CREDIT =00, entrer dans le Tunne! Special donne droit 4 un SUPERBONUS

— DISPLAY CREDIT =01, entrer dans le Tunnel Special donne droit & un REPLAY

— DISPLAY CREDIT =02, entrer dans le Tunne! Speciali donne droit 8 un Bonus Ball

— DISPLAY CREDIT =03, entrer dans le Tunne! Special donne drait 3 50.000 points.

17. Appuyer a nouveau sur le bouton «Self Tests. Sur le display Match le numero de test (19) appraitra. |l est possible de
programmer {a troisigme variante du jeu du Tunnel Special.

— DISPLAY CREDIT =00, avec e Time Special allumé un Bonus Bali

— DISPLAY CREDIT=01, avec le Time Special allumé 50.000 points.

18. Appuyer sur le bouton «Self-testy. Sur le display match apparaitra le numéro du test (20}, H est possible de programmer le son
continu pendant la partie.

— DISPLAY CREDIT 00, pas de son continu

— DISPLAY CREDIT = 01, oui son continu

JAMAIS UTILISER LA PROGRAMMATION 03 SUR CE TEST.

19. Appuyer sur le bouton «self-testy.

Sur le display match apparaitra le numéro du test {21).

Hl est possible de programmer la variante sur le scorg maximum:

— DISPLAY CREDIT =00, score maximum normal et comptage de piéces introduites.

— DISPLAY CREDIT = 01, score RANDOM de 600.000 3 1.700.000 points avec la sortie plus frequente des scores bas et comptage
"SUPERBONUS™. ~

— DISPLAY CREDIT = 02, comme plus haut avec la sortie plus fréquente des scores moyens et comptage "SUPERBONUS™.

— DISPLAY CREDIT = 03, comme plus haut avec [a sortie plus fréquente des scores haut et comptage "SUPERBONUS".

20. Appuyer sur le bouton «self-tests.

Sur le display match apparaitra le numéro du test (22).

Le score maximum atteint est présent sur le display «Higest scoren. Appuyer sur e bouton crédit pour le remettre a zéro.

21. Appuver sur le bouton «self-test»,

Sur le display match apparaitra e numéro du test (23). Sur le display crédit est indiqué le premier score de victoire {centaines de

milliers et dizaines de milliers).

Pour modifier, actionner le bouton crédit jusqu’d obtention du nouveau score voulu.

22, Appuyer sur le bouton «self-testy».

Sur le display Match apparaftra le numéro du test {24}.

Sur le display Crédit est indiqué le deuxiéme score de victoire {voir point 21}.

23. Appuvyer sur le bouton ¢self-test»,

Sur le display match apparaltra le numéro du test (25).

Sur le display crédit est indigué le troisiéme score de victoire (Voir point 21).

24 Appuyer de nouveau sur le bouton «self-testy.

Sur le. display est Indiqué la comptabilité, sur le display match apparaitra le numérd du dernier test {26).{Voir chap. Ill).

Pour remettre a zéro les compteurs appuyer sur le bouton crédit.

Appuyer de nouveau sur le bouton «self-testy,

25. Aprir 3 nouveau le tableau des lumiéres et établir le programme base & I'aide des switch spéciaux sur fa fiche CPU [voir
plagquette instructions sur le tableau des lumi@res ou bien a la page 6 du manuel). Cette préparation doit &tre identique & celle des
tests 12,13,14,6,15,16,7,21,8 afin d'avoir le méme fonctionnement en cas d'anomalies sur la mémoire & batteries. Au cas ol il ne
serait pas possible d'avoir I"égalite parfaite entre le programme par tests et le programme base par switch, faire ia programmation 1a
plus approchée. _

Ainsi, si I'appareil perd le programme, il continuera & fonctionner au moyen du programme base, les tests qui ne figurent pas sur le
switch prendront une valeur pre-&tablie sur la mémoire sans batterie {voir PROGRAMME BASE).

N.B. Tout changement de programmation doit toujours &tre fait tout d’abord sur les tests et ensuite répété sur les switch, étant
donné que le programme des switch n’est considéré que si I'appareil perd le programme des tests.
Maintenant I'appareil est prét & servir.




N.B. Sur le test 23 - 24 - 25 il n'est pas possible de programmer de scores au-dessus de 990.000. .
N.B. Le bouton "HIGH SCORE RESET" placeé sur la fente sert & positionner le score maximu 2 la valeur désirée. Toute pression sur
le bouton fera avancer un tel score de 100.000 points chague fois, a@prés avoir atteint 1.900.000. il recommence de nouveau.

PROGRAMME BASE SUR SWITCH

SWITCH «An
PROGRAMMA BASE il213 aJsTe]7Ts
E IMPORTANTE impostare questa programmazione DN 1 N o CREDT —tesT1z
uguzle a quelia precedentemente impostata sui tests o ToFF CREDITS icm_dilihgel!onieraﬁ:l)
corrispondenti per avere lo stesso funzionamento in OFF | OFF GREDITS fooin chato § credity
caso di anomalie sulla memoria batterizzata. . SF': g: ;:g-::tﬂi; - TEST 13
N. B. I test 11 & programmato fisso a 1. + . . (peso-valare 2)
prog L oo FEs0 - VALIE ¢ (oo e wight-valusy
| QM | ON | ON © CREDIT
BASIC ADJUSMENT ] OFF | ON | ON | CREDIT
This adjustment should be same as the previous ad- i gg: gg o :gggg:g _ ~TEST 14
justment of the corresponding tests and functions in SV A on T o | OFF T CREDNTE (cre[di!rh stonler ?E)
a similar manrer in the case of defects to the me- I 7] OFF | oN OFF 5 CREGRS tcaln chute 2 credits)
mory which functions with battery. i 1 ON gf_: OFF 7 CREDITS
. 1 - F CRE
Test 11 is fixed adjusted to 1. { o B e EIMELELUS —
! 1 OFF 5 BALL:
PROGRAMME BASE SWITGH «B»
H i i 1 2 3 4 5 [ 7 ]
H _est trmportant d(_e faire cette programmation de S T VESG VATUES
méme que celle précédemment établie sur les tests SW -B- oFt T oN PESO - VALUE 4 =JEST 15 fora 1
corréspondants de facon a avoir le méme function- ON_{ OFF PESO - VALUE § fooln ehute 3 weigh! value)
nement en cas d’anomali€s surla mémoire 3 batteries. OFF | OFF P - Ffs'&él‘)’l‘;'-ua 10
N.B. Le test 11 est programmé fixe a 1. & Tor ToN S OREGITS
ON | OFF | ON 3 CREDITS
OFF | OFF | 0N Z CREDITS ;;;Ejl}"s ey
GHRUNDPROGRAMM ON | ON | OFF 5 CREDITS {coin chute 3 credits)
H 5 H H = OFF | ON | OFF 7 CREDITS
Es ist sehr wichtig, auch dieses Programm_ gemdss o or o T
demn zuvor auf fﬁen entspreche_nden tests eingestell- oFF T OFF | oFE T4 CREDITS
ten programm einzustellen. um im fall von stoerungen fi] NG MATCH [Ep—
an dem batteriggesteuerten speicher den gleichen OFF MATCH
- N ON HI-SCORE RANDOM ~ TEST 21
betrieb zu haben. R ofF HI-SCOAE NOAMAL
Anm.: Der test nr. 11 ist auf 1 fest programmiert. ON | REPLAY J——
o . OFF BONKUS BALL

PROGRAMME BASE SUR LA MEMOIRE SANS BATTERIE

Test {09} 15 Crédits

Test (10} (01) 1 Replay

Test {11) {01} Toujours fixe
Test {17} {01) Allumage normal
Test (18} (02) Bonus Ball
Test {19) {00} Bonus Ball

Test (20) (03} Pas de son continu
Test (22} ----v

Test (23} 6O

Test (24) 66

Test (25} {00} Aucune victorie

INFORMATIONS IMPORTANTES POUR PROGRAMMER L'APPAREIL A SCORE «RANDOM» ET POUR DES OPE-
RATIONS DE COMPTAGE «SUPERBONUS» CORRECTES. _ '

— Pour avoir une correcte opération de comptage des «Superbonus» il faut programmer V'appareil comme suit:
1. Exclure la programmation du «MATCH>» {Test 07=00) '
2. Les scores programmables par les tests 23,24,25 doivent &tre 4 Bonus Ball. Pour ne pas donner le *’Bonus Ball”’ programmer les
tests 23,24,25 tous & zéro.
3. La programmation aprés dépassement du score maximum doit &tre 3 «SUPERBONUS» (test 10=00).
"4. La programmation sur le Tunnel Special doit &tre & «Bonus Bally ou a 50.000 points {TEST 18 =02 ou 03}.
5. Sur le test 21 programmer 01 ou 02 ou 03, soit Fune des 3 séries de score & selectionner sur |"appareil au début de chague
partie. ’ .
— De cette facon, chaque fois le score «Randoms» est dépassé on entendra une melodie et toutes les lampes fixed &tincelleront, et
& la fin de la partie fe comptage augmentera de 1 point;. pour vérifier voir Chapitre i {Opérations de comptage).

N.B. Quand il y a deux ou plus joueurs, un seul «Superbonus» sera ajouté au score maximum qui sera aussi indiqué par le display
«HIGHEST SCOREy. '
"VI. ENTRETIEN ORDINAIRE SUR PLACE

Le but de ce chapitre est de fournir certaines directives de manigre gue le flipper soit toujours en parfait &tat de fonctionnement.
Les opérations ci-dessous sont & effectuer chague fois que |'on intervient sur F'appareil, méme s'il est en fonctionnement.

1. Effectuer les 5 premiers tests comme il est indiqué au chapitre 1V pour contréler I'efficacite de chaqgue élément du flipper.

2. Vérifier attentivement si les vis de fixation des fiches électroniques ne sont desserées: méme contrdle pour les connecteurs de
ces plagues.

— Contréler, et au besoin les serrer, les vis des colonnettes porte-tampons.

~— Contréler 'usure de ces tampons et au besoin les remplacer{ne pas oublier de contrdler le jeu des contacts chaque fois que 'on
-change les caoutchoucs).

— Nettoyer soigneusement la table de jeu en évitant d’utiliser des produits corrosifs.
3. Table de jeu {partie inférieure).
— Contréler les groupes flipper (tirants, plaquettes, joints et contacts).
— Contrdler les bumpers (tirants et plaquettes).

— Vérifier le jeu des contacts.
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— Contréler le cablage pour &liminer toute traction sur les fils ou frottement sur les parties en mouvement.
4. Contrdler et mettre au point la sensibilité du tilt. .

ATTENTION: Un entretien bien fait augmente considérablement la durée de I'appareil et empéche I'apparition de pannes.

Vil. REINSEGNEMENTS DIVERS

Ce manuel constitue un simple guide pour Iinstallation, 1a mise au point et I'entretien des appareils.
Il existe un service technique servant de guide complet pour la recherche des pannes et Jes opérations de dépannage (& confier a
des techniciens spécialisés).

EXEMPLES DE PROGRAMMATION PIECES/CREDITS

Cet appareil peut étre programmeé pour n’importe quefle combinaison de pigces et de crédits. If est suffisant de considérer les
données suivantes:

— Le poids {valeur} des pidces peut changer de 0 & 15.
‘— Le numéro des crédits relatifs 4 chague piéce peut changer de 0 a 15.
— Les rapports entre les valeurs des piéces peuvent &tre: '
a) 1-2-b ou bien
b} 2-5-10 ou bien
¢} 5-10-15 ou bien elles doivent &tre reconduites & ces rapports.
Exemple n. 1: ’
1 DM = 2 crédits s
2 DM = 5 crédits {1 x2 DM ou 2x1 DM) .
5 DM = 14 crédits (1 x5 DM ou2x2DM+1 DM ou3x1 DM+2 DM ou 51 DM).

Programmation:

Il

Test 11
Test 12
Test 13
Test 14
Test 15
Test 16 14

En ce cas la fente n. 1 doit accepter pidces de 1 DM, fente n. 2 doit accepter piéces de 2 DM et fente n. 3 doit accepter piéces de b

DM.

- Example n. 2:

1 FR = 1 crédit

2 FR = 3 crédits {2 x 1 FR} (Bonification de 1 crédit).

Programmation:
Test 11
Test 12
Test 13
Test 14
Test 156

Test 16 =

En ce cas la fente n. 1 doit accepter piéces de 1 FR, les fentes . 2 et n. 3 ne sont pas moritées.

Exemple n. 3:

1 FR = 0 crédits

2 FR = 1 crédits (2x1 FR)

5 FR = 3 crédits (5x 1 FR) {bonification de 1 crédit).

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

Il faut noter que dans ce cas aussi la fente n. 1 doit accepter pidces de 1 FR et que les fentes n. 2 et n. 3 peuvent ne pas étre

installées.

Exemple n. 4:

10 P = 1 crédit (1x10 P)

50 P = 5 crédits {1x50 P ou5x 10 P)

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

En ce cas la fente n. 1 doit accepter piéces de 10 P et la fente n. 2 doit accepter pigces de 50 P.
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TRES IMPORTANT: Hl faut toujours programmer toutes les positions de 11 & 16, mé&me si les fentes ne sont pas toutes installées.
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LIGHT EFFECTS

1* Player display

2"player display

Highest score display

Credit display

Display batls to play-match-
game time bonus-

bonus time countdown.
3"“Player display

- a"player display

Credit button
High score reset
Self test button
Antichock tilt
Bob tilt

"Roll ball, tiit
Knocker
Transformers

- CPU board

INTERFACE board
POWER board
SOUND board
Little bell




CONTACT ARRANGEMENT

TABLE Il

AN SN 7N

mcomono;\l

Contact Description

Number
16 Qutole
17 Left flap contacts
18 Right flap contacts
19 Right innex canal
20 Right central canal
21 Right outer exit canal
2 Left outer exit canat
23 Controll switch background sound
24 Contacts
25 Special spinnings contacts
26 1st. moving target bottom ieft bank
27 2nd. moving target bottom left hank
28 3rd. moving target bottom left bank
2 4th. moving target bottom left bank
30 Bottom left pop contact
K} Top central pop contact
32 Innex left canal and fixed C target
33 3rd. station button
34 Fixed B target
35 2nd. station button
36 Fixed A target
37 1st. station button
38 Bottom right pop contact
39 Top yeliow right button
40 Top central rollover
41 Top yellow left button
42 3rd. moving target top right bank
43 9nd. moving target top right bank
44 1st. moving target top right hank
45 3rd. moving target top left bank
46 2nd. moving target top left bank
47 1st. moving target top left bank




TABLE 1l

LAMP ARRANGEMENT
LAMP Description Driver n®
+ Head lamps n° {SCR)
+ + Head and playfield lamps
+ + 01 Bonus ball SCR b7
02 lamp C SCR 61
03 Lamp B SCR 82
04 Lamp A SCR 54
05 Left ball return SCR 556
06 | Right ball return SCR 56
+ 07 Game over SCR 59
+ 08 Match SCR 58
+ 09 Extra bonus score SCR 53
10 Bonus time 1 SCR 64
11 Bonus time 2 SCR 60
12 Bonus time 3 SCR 63
+ 13 Credit SCR 44
14 Tst. extra bonus bank 1 SCR 43
(1) 2nd. extra bonus bank 1 SCR 26
16 | 3rd. extra bonus bank 1 SCR 25
17 1st. extra bonus bank 2 SCR 27
18 | 2nd. extra bonus bank 2 SCR 45
19 3rd. extra bonus bank 2 - SCR 51
20 1st. extra bonus bank 3 SCR 36
21 2nd. extra bonus bank 3 SCR 15
22 3rd. extra bonus bank 3 SCR 8
23 Balls to play SCR 42
24 Time special SCR 24
25 Bonus multiplier SCR 23
26 | 20000 points SCR 28
27 Lateral arrow SCR 60
28 Central arrow SCR 33
29 Red special SCR 9
30 Pop 1 SCR 46
31 Pop 2 SCR 7
+ 32 Bonus time count down SCR 41
33 Bonus 1000 SCR 11
34 Bonus 2000 SCR 29
35 Bonus 3000 SCR 32
38 Bonus 4000 SCR 14
37 Benus 5000 SCR 49
38 Bonus 6000 SCR 22
39 Bonus 7000 SCR 5
40 Bonus 8000 SCR 48
41 Bonus 9600 SCR 12
42 Bonus 10000 SCR 21
+ 43 Game time bonus SCR 30
44 | Big bonus 10000 SCR 39
45 Bonus 20000 SCR 4
46 Bottom Right special 5000 | SCR 38
47 Can play 1 SCR 3
48 | Canplay2 SCR 13
49 Can play 3 SCR 2
50 | Canplay 4 SCR 37
51 | Tilt SCR 20
52 — SCR 31
53 Board 2nd. control SCR 19
+ B4 Locomotion light SCR 36
+ 55 Super bonus SCR 1
~ SN 56 Bonus muitiplier X2 SCR 18
b 57 bonus multiplier X3 SCR 47
58 Bonus multiplier X4 SCR 34
59 Bonus multiplier X5 SCR 40
LOCOMOTION + 80 | Playert SCh &
+ 61 Player 2 SCR 17
+ 62 Player 3 SCR 8
+ B3 Player 4 SCR 16
64 Pop 3 SCR 10
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SOLENOID LIST TABLE IV '

Sol. Description DRIVER N°
n° _ {Darlinghton) 3
o1 ' Q14 !
02 Playfield and head Q5 :
fixed lamp relay j

03 Little bell Q 18 :
04 Coin mechanism coil Q17
05 Board 1st. control Q6
6 | —- Q7
07 Top right bank a3
08 Top central pop 04
09 Bottom right pop Q13
10 Bottom left pop Q3

N Cut hole Q19
12 Knocker Q15
13 Left flap Q9
14 Right flap Q12
15 Lateral left bank Q 20
16 Top left bank a1
17 1st. station Q2
18 2nd. station an
19 3rd. station Q10
20 Flipper relay a2

LOCOMOTION
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VIIl. DEPANNAGE
LAMPES {brancher le test 04)
LAMPES COMMANDEES
CONDITION LAMPES FIXES
: UNE OU PLUSIEURS TOUTES
PLAN DE JEU e .
1. Vérifier le fusibile F7 sur le fesder. . Vérifier ia lampe. 1. Vérifier le fusible F3 sur le
(Fusibile de 15 AMP). . Vérifier le raccordement. feeder (15 AMP).
2. }:;eéréf;r la tension 7.5 Vac dans ie ‘2. Verifier la tension + 7.5
3. Verifier la tgnsim 75 Vac sur la . Reliv:er z‘:’ Ialmallsse le :;il c:e VRM sur le feeder.
connecteur CN1 du feeder. sortie de la lampe de la . :
TOUJOUHS 4. Vérifier le fusible de réseau (prés du fiche d’interface. 3. Remplacer la fiche inter-
ETEINTES transformateur). Si la lampe s'aliume face.
TETE :
o remplacer la fiche. 4. Remplacer le raccor-
 ansformatas 26 som. 0 pres _dement de la fiche CPU
2. }‘!g\iﬁer fusible sur les lampes fixes d’interface.
(pres du transformateur). 5. Remplacer ia fiche CPU.
1. Vérifier les connexions | 1 ?ir:piacer la fiche inter-
ace.
TOUJOURS NORMAL Eit::l:itghercher les courts 2. Remplacer le raccor-
ALLUMEES ’ dement de la fiche CPU
2. Remplacer la fiche inter- d’interface.
face. 3. Remplacer la fiche CPU.
1. Vérifier la tension 7.5 Vac 1. Vérifier la tension + 7.5 VRM sur le
LUMIERE sur le feeder. feeder.
FAIBLE 2. Vérifier la tension du | 2. Vérifier la tension du réseau et le raccordement
réseau et le raccordement du transformateur. '
du transformateur.

DISPLAY (brancher le test 02)
CONDITION UN DISPLAY TOUS LES DISPLAYS
1. Vérifier les branchements et les con- 1. Veérifier les tensions +5 Vdc + 170 sur la
nexions flat-cable. - fiche du feeder.
ETEINT 2. Vérifier les tensions +5 Vdc +170 Vde | 2. Vérifier le fusible F3.
sur la fiche du display 3. Veérifier +5 Vdc sur l'interface.
3. Remplacer display. 4. Remplacer fiche CPU.
1. Vérifier les branchements et les con- 1. Vérifier les branchements et les con-
nexions flat-cable. nexions du flat-cable & {a sortie de la
CHIFFRES 2. Remplacer display. fiche CPU.
ERRONES 2. Vérifier si la faute reste méme avec la
_ fiche interface détachée du CPU.
Si oui remplacer la fiche CPU, si non
remplacer la fiche interface.
ENIAIROSITE | 1. Verifier Ia tension +170 Vdc sur le feeder. S'il est
EXCESSIVE impossible de la régler, remplacer le feeder,
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SOLENOIDES (brancher test 05}

CONDITION UN OU PLUSIEURS TOUS
1. Vérifier le branchement. _ 1. Vérifier le fusible F2 sur le feeder.
2. Vfarlfter le fL_lSlbIe 3 A sur k? plan du jeu. 5 Vérifier la tension +39 VRM sur le
3. Sile solendide qu’ ne fonctionne pas, est feeder.
ie “coup”, vérifier le fusible de1,6 A dans o .
la caisse (prés du coup). 3. Vérifier la tension 43 Vac sur le con-
4. Veérifier le fusible F2 sur le feeder 5 AMP necteur CN1 du feeder.
5. Vérifier la tension +39 VRM sur le 4, Remplacer la fiche interface.
PAS feeder (5 AMP).
EXCITE 6. Verifier la tension 43 VAC sur le con- 5. \éijr;faer branchement flat-cable CN21 ou
necteur CN1 du feeder.
7. Relier un istant & la masse le fil de sortie
du solendide de la fiche interface. Si le
solendide s'excite, remplacer cette fiche.
1. Veérifier les braqchements pour chercher 1. Remplacer fa fiche CPU.
E?(gl‘:’l‘%u RS les courts-circuits eventuelles. 2. Remplacer fiche interface.
2. Remplacer la fiche interface.
1. Vérifier le branchement. 1. Vérifier la tension +39 VRM sur le
EAIBLE 2. Relier un instant a la masse le fil de sortie feeder.
EXCITATION de la fiche interface. ‘ 2. Vérifier la tension 43 Vac sur le con-
Si le solenoide s'excite, réguiierement, necteur du feeder.
remplacer la fiche. 3. Remplacer le feeder,
CONTACTS (brancher test 03)
CONDITION UN OU PLUSIEURS TOUS
1. Contrdler si le contact est normalement 1. Remplacer la fiche CPU.
ouvert {attention la ol les contacts sont :
en paralléle).
2. Essayer le fonctionnement en pontant
directement les fils a {'arrivée sur le con-
INACTIFS tact.

Si de cette facon le contact s’excite
remplacer la diode.

Si le contact ne s'excite pas encore,
vérifier le branchement jusqu’au con-
necteur CN8 ou CNS.

. Isoler les fils du contact et vérifier s7il n'y

a pas de courts-circuits avec les autres
fils. '

4. Remplacher la fiche CPU.
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IX. CONNECTOR CARD FOR LOCOMOTION
INPUT/OUTPUT POSITION ON THE CONNECTORS

FEEDER BOARD

CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN1 1 Red 165 Vac 0.2 A
» 2 Red 165 Vac 0.2 A
» 3 Blue 43 Vac 10 A
» 4 Blue 43 Vac 10 A
» 5 White 7.5 Vac 15 A
» 6 Green 7.56Vac 15 A
» 7 Yellow 10.5Vac 3 A
» 8 Yellow 10.5Vac 3 A
» 9 * Brown 10.5 Vac 0.5 A
» 10 Brown 10.5 Vac 0.5 A
» 11 Black 15 Vac 0.5 A
» 12 Black 15 Vac 0.5 A
» 13 White 7.5 Vac 15 A
» 14 Green 75Vac 15 A
CN2 % Yellow-green GND
» —
» 3 Dark green-light blue - 7.5 Vac cabinet fixed lamps
;; g Brown-red 7.5 Vac cabinet fixed lamps
» 6 Light blue-red + 39 VRM common for all the solenoids in the
» 7 Pink-yello cabinet
ink-yellow
» 8 Pink-white -:—E CABINET-PLAYFIELD INTERCONNECTIONS
CN3 1 Pink-white ———————— FOR FLIPPER CONTROL
» 2 Pink-yellow—""_ |
» 3 Blue 7.5 Vac cabinet fixed lamps
» 4 Yellow 7.5 Vac cabinet fixed lamps
» 5 Brown + 7.5 VRM common for all contrelled playfield
' lamps
» 6 Violet-white + 39 VRM common for playfield solenoids
CN4 1 Blue 7.5 Vac light board fixed lamps
» 2 Yellow 7.5 Vac light board fixed lamps
» 3 Brown +7.5 VRM common light board controlled lamps
» 4 Brown-light green +12 VRM common for loudspeaker
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CNb 1 Black GND
» 2 Red + 5Vdc
CN6 1 White —  5Vdc
» 2 Blue + B Vde
» 3 Red + 12 Vdc
» 4 Green + 7.5 VRM
» 5 Black GND
» 6 Yellow + 170 Vdc
CPU BOARD
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN7 1 Yellow + 170 Vdc
» 2 Black GND
» 3 Green +7.5VRM
» 4 Red + 12 VRM
» 5 Blue + 5Vdc
» 6 White - BVdc
CN8 i Orange-yellow Printer - RX +
» 2 Yellow-grey Printér - RX—
» 3 White-pink Printer - TX—
» 4 Violet - black . Printer - TX+
» 5 — -
» 6 White Contacts - line 0
» 7 Grey Contacts - line 1
» 8 - -
» 9 — ) —
» 10 Grey-white Contacts - column 0
» 11 Black-white Contacts - column 1
» 12 Red-green Contacts - column 2
» 13 Black-yellow Contacts - column 3
» 14 Black-orange Contacts - column 4
» 12 Red-yellow Contacts - column 5
» 1 —
» 17 Brown-violet Contacts - column 6
» 18 Yeliow-violet Contacts - column 7
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CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CNS | 1 — —
» 2 — —
» 3 Red Contacts - line 2
» 4 Yellow Contacts - line 3
» 5 Black Contacts - line 4
» 6 Green Contacts - line 5
» 7 — —
» 8 — -
» q — —
» 10 Grey-white Contacts - column 0
» 11 Black-white Contacts - column 1
» 12 Red-green Contacts - column 2
» 13 Black-yellow Contacts - column 3
» 14 Black-orange Contacts - colurmn 4
» 15 Red-yellow Contacts - column §
» 16 Brown-violet Contacts - column 6
» 17 Y ellow-violet Contacts - column 7
» 18 —
INTERFACE BOAR
CONNECTQR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 13 1 — _
» o» 2 ] —
»o» 3 Orange-light blue Coin mechanism stop
» o» 4 Green-grey Knocher
» ¥ 5 — —
» » 6 Viclet-grey Fixed lamps relay (head)
»on 7 Darkgreen-Bleu Little bell
CN 14 1 —
» oy 2 - -
»o» 3 Green-white Top central pop
» 4 Brown-white Qut hole
B 5 Black-white Bottom right pop
»o» 6 White-blue . Top right bank
B 7 Orange-yetlow Bottom left pop
» o» 8 Light green-brown Lateral left bank
LI 9 Yellow-grey Right flap
» » 10 White-grey Left flap
» o 11 Yellow-brown 1st station
» » 12 Y eilow-white’ Flipper relay
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 15 - 1 Brown-dark green 2nd. station
n » 2 Light blue-pink 3rd. station
B 3 red-light blue Left ball refourn
» » 4 — —
»oB 5 Red-orange Right ball retourn
»o» 6 Brown-black Lamp C
»o» 7 Ye!}?w—violet IEamp R
1 Pink-grey amp
C;i\l 1,6 2 Light blue Bonus ball
» » 3 Sky-blue-grey Bonus time 2
» » 4 Sky-blue-white Bonus time 3
» B 5 Dark green-pink Bonus time 1
»o» 6 — -
» o» 7 o .y
» » 8 Dark green-light blue Fixed lamp relay
» B 9 Pink-white Board 1st. control
»o» 10 Green-white 3rd. extra bonus bank 3
» » N Red-white 3rd. extra bonus bank 1
» » 12 Orange-light green 2nd. extra bonus bank 1
» » 13 White 1st. extra bonus bank 1
3 » 14 Brown Credit
» » 15 White-orange Pop2
0w 16 Blue-light green Red special
» B 17 Blue-grey Time special
% B 18 Black-red 1st, extra bonus bank 2
CN 17 j? Pink 2nd. extra bonus bank 2
» —_ —
,: :; 3 Brown-light green Pop 3
» » 4 Vialet-red Bonus multiplier
» » 5 Violet-white 20000 points
» w» 6 Orange Pop 1
b » g Brown-orange Bonus 7000
;: ;; 9 Yellow-grey Bonus 1000
» » 10 Violet -orange Bonus 6000
11 Brown-yellow Bonus 2000

Violet
Blue-violet
Black-grey
Black-blue
Pink-blue
Red-grey
Yellow-pink

Bonus multiplier X5
Bonus multiplier X3
Bonus 20000

Bonus 8000

Bonus 10000

Big bonus 10000
Bonus 8000
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WIRE COLOUR

CONNECTOR PIN SIGNAL
CN 18 1 Yellow-white Bottom right special 5000
»o» 2 Biue-red Bonus 65000
» o» 3 — ' —
» » 4 Light green-grey Bonus 4000
» » 5 White-brown Board Znd. control
»o» 3 Pink-brown Bonus 3000
»o» 7 — -
» B 8 Blue-brown Lateral arrow
»o» 9 Yellow-light green 2nd. extra bonus bank 3
» » 10 0o -
» o» 1" Pink-black Bonus multiplier X2
» » 12 Violet-black Central Arrow
» » 13 — —
» » 14 Black-green 3rd. extra bonus bank 2
» » 15 Orange-dark green Top left bank
» o 16 Blue-orange Bonus multiplier X4
» » 17 White-blue 1st. extra bonus bank 3
» » 18 — —
CN 19 1 Yellow-blue Extra bonus score
» » 2 - -
» » 3 Light-blue onus ball lamp
» » 4 _ _
» o» 5 — _
» » 6 —_ —
B » 7 — —
» 9 8 . — .
»oo» 9 Yellow-violet Player 1 lamp
B » 10 Red-yellow Ball to play lamp
»o» 1; Light green-violet Bonus time cont down
» o» _
» » 13 E] —
» » 14 — —
» o» 15 — —
B » 16 Black - Can play 4 lamp
»o» 17 Grey-violet Game over lamp
» » 18 Yellow-orange Game time bonus
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 20 1 — . —
» » 2 Brown-violet Player 3 up lamp
» » 3 Dark green-violet Match lamp
» » 4 White-black Tilt lamp
» » 5 — —
» B 6 Black-yellow Player 2 up lamp
» » 7 - _
»o» 8 — —
» » -9 Yellow Can play 2 lamp
» » 10 — ’
» o» 1 Red-green Piayer 4 up lamp
» » 12 — —
» » 13 Light-blue-brown Locomotion light
» 14 O -
» o» 18 Green Can play 1 lamp
» » 16 Red Can play 3 lamp
» » 17 Grey-white Super bonus lamp
» » 18 - -
CN 22 1 Blue 7.5 Vac
non 2 Yellow 7.5 Vac
aon 3 Brown-light green. +12 VRM
2o 4 Yellow-dark green GND
» » 5 Black _ Loudspeaker
» » 6 Red Loudspeaker
Printer Service
n » A Yellow-violet 43V ac
» o» B Red-orange 43V ac
» » C Yeliow-violet Column 7
»o» »] White Line0
» » E Yellow-orange Printer RX +
B F Greyyellow Printer RX-
» o G Pink-white Printer TX-
»o» H Black-violet Printer TX +
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BETRIEBSANWEISUNGEN

FLIPPER HANDBUCH «LOCOMOTION»
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V. PROGRAMMIERUNG
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Vil. VERSCHIEDENES
VIil. FEHLERSUCHE
IX. VERZEICHNIS DER ANSCHLUSSE

VERZEICHNIS DER ABBILDUNGEN

ABBILDUNG 1 UBERSICHTSZEICHNUNG
ABBILDUNG 2 SPIELFELD (Kontakte)
ABBILDUNG 3 SPIELFELD (Kontrollampen}
ABBILDUNG 4 SPIELFELD {Solenoide)
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l. AUFSTELLUNG

Das Gerat soll wie folgt zusammengebaut werden:

1. Man hefestige die Beine an dem Gehsuse, unter Verwendung der hesonderen Schraubenbolzen, die sich in der Kassenbox
befinden.

2. Man nehme das Speisekabel sorgfaitig heraus und bringe es in der besonderen Aufnahme unter, wobei man darauf achte, dass
Schutz gegen Herausreissen gewahrleistet ist.

3. Man nehme das Gummiband ab, das den Lichtkasten festhalt und hebe diesen hoch, his er in senkrechter Position ist.
Wihrend dieser Operation kontrolliere man, dass kein Kabel gequetscht wird.

Der Lichtkasten hat eine automatische Einhakung, wodurch er in senkrechter Position gehalten wird und dadurch die Anbringung
der vier Schraubenbolzen und der entsprechenden in der Kassenhox befindlichen Unteregscheihen erleichtert wirrd.

DURCHZUFUHRENDE SICHTPRUFUNGEN

Bei allen Geréten gibt es einige Punkte, die nach dem Transport gepriift werden sollten. Es handelt sich dabei um Sichtpriifungen,
die spétere zeitraubende Reparaturen vermeiden helfen. Kleinere Schaden wahrend des Transportes sind unvermeidlich. Stecker
und Fassungen kénnen sich 16sen, Kontakte {inshesondere Tiltkontakte) kénnen ihre Einregulierung verlieren. Das Tiltpendel
insbesondere sollte immer nach der Aufstellung des Gerates neu eingestellt werden.
Man prife, dass der Erdungsdraht des Gehduses mit dem Erdungsdrabt des Lichtkastens verbunden ist.
Man kontrolliere, dass alle Stecker fest in den richtigen Fassungen sitzen.
Man kontrolliere, das die Kabel nicht die beweglichen Teile behindern.
Man kontroiliere, dass zwischen den Kontakten oder auf den Steckern keine Ldtzinnreste oder anderes Material verblieben ist.
Man kontrolliere. dass alle Drahte korrekt verldtet sind. Eventuelle kalte Létstellen kénnen die Werkskontrolle passiert haben,
aber durch die Erschiitterungen wihrend des Transportes kénnte der Kontakt dann unterbréchen worden sein.
Man kontrolliere, dass alle Sicherungen fest sitzen.
Man kontrolliere, das der Transformator fiir die richtige Netzspannung angeschlossen ist.
Man priife und justiere die Empfindlichkeit der Tiltkontakte wie folgt:
Tiltpendel (Tiit 1)
Man stelle die Lénge des Pendels je nach der gewiinschten Empfindlichkeit ein.
Tilt it Fihrung und Kugel (Tilt 1}
Man setze die Kugel in die Fiilhrung ein und kontrolliere, dass diese frei beweglich ist und den Kontakt schliesst, wenn das
Gerat gehoben wrd.
C) Anti-Stoss Tilt (Tilt 2)
Davon sind zwei vorgesehen,
Der erste ist in der N&he des Tiltpendels und der andere liegt in der Nahe der Minzprifer.
Man stelle die Kontakte auf die gewiinschte Empfindlichkeit ein.
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1. INBETRIEBNAHME

1. Man lege die Kuge! in das Auswurfloch, filhre den Stecker ein und setze das Gerét unter Strom. Die Targetbank wird
zurlckgestellt und die Ergebnisse zeigen den hichsten bisher erreichten Punktstand an {filr die Nulistellung siehe Anweisungen in
Kapitel V), die Kreditanzeigen zdhlen die verbleibenden Kredite auf,

2. Die «Game overn-Lampe leuchtet auf; falls auch die Tilt-Lampe aufleuchtet muss man die Justierung der Tiltkontakte
iberprifen, die normal offen sein miissen.

3. Man kontrolliere, dass das Gerdt die Minzen normai aufnimmt, und die entsprechenden Kredite gutschreibt {Siehe Kapitel V).
Man beachte, dass das Gerat keine Mlinzen mehr annehmen darf, wenn es ausgeschaltet ist, oder wenn die Anzahl der Kredite den
programimierten Maximalwert erreicht hat {siehe Kapitel V}.

4. Falls nach der Einschaltung die Lampe GAME OVER biinken sollte, muss man einige Kontrollmassnahmen vornehmen, denn die
in dem Batteriespeicher gesammelten Daten sind dann nicht mehr giiltig. Wenn das Gerat viele Wochen lang unbenutzt
(ausgeschaltet) geblieben ist, kann dies durchaus geschehen.

Wenn das Gerat dagegen kiirzlich eingeschaltet gewesen ist und trotzdem die Lampe GAME OVER blinkt, kann es sein, dass die
Batterie oder ihr Aufladungskreis beschiadigt sind.

Auf jeden Fall muss man dann eine Neuprogrammierung vornehmen, um das Gerat wieder in Betrieb nehmen zu kénnen {Siehe
Kapitel V).

5. Man bediene den Kredit-Druckknopf. Hierauf muss die Lampe «Game over» und die eventuali eingebaute Tilt-lampe aufgehen.
. Die Bestatigungslampe fiir den ersten Spieler muss jetzt aufleuchten.

Daraufhin muss die Lampe aufleuchten, die anzeigt, dass ein Spieler am Spielen ist.

Hierauf werden die Kredite um einen vermindert,

Dann muss die Lampe «Balls to play» aufleuchien balls.

. Das Spielfeld ist spielbereit und die Kugel wird ausgeworfen.

Jede emeute Druckausitbung auf den Kreditknopf fihrt zu einer Verminderung der Kredite und zum Fortschreiten der Anzeige
der Anzahl der Spieler,

7. Die maximale Kreditzahi, die vertangt werden kann, ist vier.
ALLGEMEINE BETRACHTUNGEN UBER DAS SPIEL

1. Die Anzahl der Kugeln pro Spiel ist einstellbar {siehe Kapitel V).

2. Die wahrend des Spiels gewonnene Kugel wird sofort ins Spiel gegeben.

3. Die wahrend des Spiels gewonnenen Freispiele wegen realisierter Kombinationen oder durch Erreichen der Gewinnpunktezahien
werden sofort zuerteilt.

4. Die Freispiele, die aufgrund der Uberschreltung der einstellbaren Hochstpunktezahl erzielt werden, kénnen erst am Ende des
Spiels gespielt werden.

5. Am Ende des Spiels leuchtet die Match-Lampe auf {falls programmiert} und es gibt ein Freispiel fir alle die Spieler, bei deren
die letzten zwei Ziffern des Punktestandes mit der Matchzahl {ibereinstimmen. Die gewonnenen Freispiele werden nur dann
zuerteilt, wenn man nicht die maximale {einstellbare) Anzahl an Krediten erreicht hat.

6. Am Ende des Spiels, wird der Gewinner oder die Gewinner, die bei Superbonus den Sieg erreicht haben, durch das Aufleuchten
der betreffenden Lampen angegeben.
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N.B. Diese Angabe ist ungliltig, wenn der SUPERBONUS auf MAX. Punktzaht {Highest score) programmiert ist; in diesem Falle
kann auf den Displays abgelesen werden. )

7. Wenn pro spiet 3 kugein vorgesehen sind, so nehmen die punkte der beweglichen ziele zu.

8. Di}a Uberschreitung der Punktzahl von §39.990 wird durch das Aufleuchten der letzten rechten Ziffer der entsprechenden
Anzeige angegeben. ’

9. !st die Hochstpunktzahl «random» programmiert, so erscheint bei jedem neuen Spiel eine neue, im programmierten Bereich
variable Punktzaht {Siehe Test 21).

10. Beim durchiauf der letzten kuge! nimmt der display “BALLS TO PLAY" die funktion des “TIME GAME BONUS" an. _D'lese_ar
vezieht sich auf eine zeit die sich ansammelt solange man die kugel im spiel haelt. Wenn die kugel in das "aus” rolit, wird sie
wieder ins spiel gesetzt um die vorher angesammelte zeit zu spielen.

Fails man waehrend des spiels einen bonushall gewinnt, stopt der zeitzaehler bis man die kugel verfiert.

11. Als zusatz/ kann man einen elektromechanischen zaehlaer liefern, welcher das "gewicht’’ oder den wert der eingefuehrten
. muenzen abliest {siehe kapitel V. absatz 9). -

Ill. BUCHFUHRUNGSFUNKTIONEN

Das Gerit sieht ein Buchflhrungsprogramm vor, um die Ziahlung der abkassierten Betrage zu vereinfachen und wm den
Spielumsatz zu bewerten.

Der Aufsteller kann diese Daten zu jedem Zeitpunkit erfahren. Um dies zu tun, muss er die Tir des Miinzpriifers dffnen und den
Druckknopf «Selftest/ programming» bedienen. i
Auf der Anzeige 1. Spieler erscheint die Anzahl der Miinzen, die in den linken Minzprifer eingefihit worden sind.

Auf der Anzeige 2. Spieler erscheint dis Anzahl der Miinzen, die in den rechten Mdnzpriifer eingefihrt worden sind.

Auf der Anzeige 3. Spieler erscheint die Anzahl der Miinzen, die in den mittleren Minzpriifer eingefihrt worden sind.

Auf der Anzeige 4. Spieler erscheint die Anzahl von durchgefihrten Spielen.

Auf der Anzaige max. Punktstand erscheint die Anzahl von gewonnenen Spielen.

Die gleichen Daten kann man gedruckt haben, indem man sich eines Druckapparates hedient.

Hierzu muss man den Druckapparat mit dem besonderen Siecker verbinden, der sich im Innern des Gehauses auf der rechten Seite
nefindet. '

Man driicke den Druckknopf «print» auf dem Druckgerét.

Alle Anzeigen und die Kontrollampen werden geldscht und es werden folgende Daten ausgedruckt:

LOCOMOTION
SERIAL N 0000
WINNED G 000006
PLAYED G 000013
COINS 1 000003
COINS 2 000002
COINS 3 000000

3
]
1
3
H
3
i
H

Nach dem Ausdruck ist das Gerét._wieder spielbereit.
IV. EINSTELLUNGEN AM GERAT

Nachdem das Gerét in Betrieb gesetzt ist, kann dieses von den Spielern henutzt werren.

Mann solite jedoch .immer eine allgemeine Kontrolle durchfilhren, um sich zu versichern, dass alie Teile korrekt funktionieren: zu
diesemn Zwecke ist ein Selbsttestprogramm vorgesehen, das eingeschattet wird, indem man den Druckknopf «Selftest/meter/
programming» bedient.

AUSEUHRUNG DES TESTS

1. Man bediene einmal den Druckknopt eSefftests.

Auf der Match-Anzeige erscheint die Testzahl (01). Dieser Test sieht die Buchhattungskontrolien vor, wie unier Kapitel il
beschrieben.

2. Man bediene wiederum den Druckknopf. ‘

Auf der Match-Anzeige erscheint die Testzahl (02). Dieser Test kontrolliert den korrekten Betrieb der Anzeigen. Automatisch
wechseln die Zahlen der Anzeigen von 0, 1, 2 usw. bis 9 ab, und dann wieder 0, 1 usw.

Durch diesen Test kann man kontrollieren ob Ziffern mit beschadigtem Segment oder anderen Schiden auftreten.

3. Man betitiae wiederum den Druckknopf.

Auf der Match-Anzeige erscheint die Testzaht (03). Dieser Test dient dazv, das korrekte Funktionieren aller Kontakte des Gerates
zu Uberprifen.

Um dies zu tun, muss man von Hand einen nach dem anderen alle Kontakte des Spielfeldes und des Gehiuses schliessen, wobei
man in der nachfolgenden Aufsteliung kontrollieren muss, dass die Nummer des geschlossenen Kontaktes mit der Nummer
iibereinstimmt, die auf der Kreditanzeige steht.

LISTE DER KASSENKONTAKTE:

00 Display meter taste 04 Muenzpruefer 1 (links)

01 Pendeltilt, tit «ROLL BALL» 05 Muenzpruefer 2 (rechts)

02 Antischocktilt «SLAM TILT» 06 Muenzpruefer 3 {mitte}

03 Kredittasten 14 Reset highest score taste
TE DER FELDKONTAKTE isiche Tafel 2)

. Auswurfloch 29 4. Bewegliches Target linke untere Bank 41 Linke obere gelbe Blume

“lap-Kontakte linker 30 Linker unterer Pop-Kontakt 42 3. Bewegliches Target obere rechte Bank
techter Flap-kontakte 31 QOberer zentraler Pop-Kontakt - 43 2. Bewegliches Target obere rechte Bank
3echter Innenkanal 32 Linker Innenkanal und feststehendes 44 1. Bewegliches Target obere rechte Bank
lechter Mittelkanal Target C 45 3. Bewegliches Target obere linke Bank
3echter Aussenkanal 33 Blumchen 3. Station 46 7. Bewegliches Target obere linke Bank
-inker Aussenkanal 34 Feststehendes Target B 47 1, Bewegliches Target obere linke Bank .
Kontakt Zustimmung Veriangsamung Grundton 36 Bliimchen 2. Station
Einfache Kontakte 36 Feststehendes Target A
Drehkontakt Special 37 Bllmchen 1. Station
1. Bewegliches Target linke untere Bank 38 Rechter unterer Pop-Kontakt
2. Bewegliches Target linke untere Bank 39 Rechte obere gelbe Blume
3. bewegliches Target linke untere Bank 40 Oberer mittlerer Kanal



4. Man bediene wiederum den Druckknopf.
- Auf der Match-Anzeige erscheint die Testnummer (04). Dieser Test kontrolliert den Betrieb der gesamten Lampen. Alle Lampen
{mit Ausnahme der standig leuchtenden Lampen) werden ca. dreimal je Sekunde blinken.
5. Man bediene wiederum den Druckknopf.
Auf der Match-Anzeige erscheint die Testnummer {05}). Dieser Test kontrolliert alle Solenoide des Gerats. Diese werden in der
Reihenfolge von 1 bis 20 aktiviert und die entsprechende Zahi erscheint auf der iKreditanzeige.

LISTE DER SOLENOID (tafel V)

01 - 11 - End-loch

02 - Relais der feststehenden lampen 12 - Schiag

03 - Gléckchen 13 - Linker Flap

04 - Muenzprueferblockierung 14 - Rechter

05 - 15 - Linke seitliche Bank
06 - Oberer linker bumper 16 - Linke obere Bank
07 - Obere rechte Bank 17 - 1. Station

08 - Oberer zentraler Pop-Kontakt 18 - 2. Station

09 - Unterer rechter Pop-Kontakt 19 - 3. Station

10 - Unterer linker Pop-Kontakt ] 20 - Flipper-Relais

Man bediene den Druckknopf «selftest/programming» um das Gerat wieder spielbereit zu haben,
V. PROGRAMMIERUNG

Die Gerate sind im Werk programmiert worden je nach den hesonderen Anforderungen des Landes, fiir das sie bestimmt sind.
Es ist jedoch trotzdem maglich, die wichtigsten Programmierungselemente entsprechend den nachstehend genannten Verfahren zu
andern.
Wir méchten darauf hinweisen, dass derartige Operationen ausschliesslich von zustandigem Fachpersonal ausgefiihrt werden sollen,
weil fehlerhafte Programmierung zu schlechtem Betrieb fiihren kann.
Um die Programmierungen zu iiberpriifen, verfahre man wie urter den Punkten 1+25 beschrieben unter Ausschiuss der
Loschphase. :
1. Man offne den Lichtkasten wenn das Geriit in Funktion ist.
Fir die teilweise oder totale Neuprograrmmierung soll man den Speicher wie folgt auf Null stellen:
A} Man bediene den Druckknopf ""Programming Enable”, der sich auf dem finken Teil der CPU-Platte befindet.
B) Man stelle enen Kurzschiuss zwischen P19 und TP20 her, die sich auf dem rechten unteren Teil der CPU-Platte befinden:
Zu diesem Zwecke soll man sich eines Testerstiftes bedienen oder eines isolierten Kupferdrahtes mit blossgelegten
Kabelschuhen.
C} Man fihre die Programmierung wie in den Punkten 2 - 25 beschrieben durch.
2. Man bediene den Druckknopf «Programming Enable», der sich oben links auf dem CPU- Stromkreis hefindet.
3. Man schliesse den Lichtkasten, ohne das Gerat auszuschalten.
4. Man bediene den Druckknopf «Selftest/ Programmingy, der sich auf dem Miinzprifer befindet.
Auf der Matchanzeige erscheint die Testnummer {06). In dieser Phase ist es méglich, die Zahl der Kugein pro Spiel zu
programmieren. Auf der Kreditanzeige erscheint die derzeit programmierte Anzahl. Wenn man diese Programmierung dndern will,
kann man dies mithilfe des Kreditknopfes tun.
Die Anzahl der Kugeln kann von 0 bis 7 variieren.
5. Man bediene wiederum den «Selftesty Knopf.
auf der Matchanzeige erscheint die Testnummer (07} . Daraufhin kann man die Moglichkeiten fiir Match programmieren,
Durch Bedienung des Kreditknopfes kann Match ein-oder ausgeschaltet werden.
-~ DISPLAY CREDIT = 00, Match escluso.
— DISPLAY CREDIT = 01, Match incluso.
6. Man bediene wiederum den «Selftesty” Knopf.
Auf der Matchanzeige erscheint die Testzahl {0B}. Hierauf kann man den Gewinn programmieren, den man bei Erteichen der
Punktzahlen hekommt,
Indem man den Kreditknopf bedient, kann man folgende Méglichkeiten haben:
— DISPLAY CREDIT =00 —
— DISPLAY CREDIT = 01 Replay (Freispiel)
— DISPLAY CREDIT = 02 Bonus Bail
7. Man bediene den «Selftesty Knopf. Auf der Matchanzeige erscheint die Testnummer (09). In dieser Phase ist es moglich, die
maximale erreichbare Kreditanzahl (Freispiele) zu programmieren. Auf der Kreditanzeige ist die im Moment programmierte Zahl
ersichtlich. Indem man auf den Kreditknopf einwirkt, kann man die Programmierung von 10 bis 60 variieren.
8. Man bediene den «Selftest» Knopf.
Auf der Matchanzeige erscheint die Testnummer {10}. In dieser Phase ist es mdglich, den Gewinn zu programmieren, den man bei
Uberschreiten des max. Punkistandes erhalten kann. Die Kreditanzeige zeigt an, welcher maximale Punktstand eingestellt ist.
Indem man auf den Kreditknopf einwirkt, kann man die Programmierung von 0 bis 3 dndern.
-— DISPLAY CREDIT= 00 Superbhonus -
— DISPLAY CREDIT= 01 1 Replay {Freispiel)
— DISPLAY CREDIT = 02 2 Replays {Freispiele)
— DISPLAY CREDIT = 03 3 Replays (Freispicle).
9. Man bediene den «Selftesty Knopf. Auf der Matchanzeige erscheint die Testzahl {11). In dieser Phase ist es mbglich, das
«Gewichty {Wert) der Minzen zu programmieren, die von dem Munzpriifer Nr. 1 akzeptiert werden (siche Tafel 1). Auf der
Kreditanzeige ist der im Moment programmierte Wert ersichtlich, der von 0 bis 15 einstellbar ist, indem man den Kreditknopf
bedient.
10. Man bediene wiederum den «Selftesty Knopf. -
Auf der Matchanzeige erscheint die Testnummer (12). Hier ist es mbglich, die Zahl der Kredite zu programmieren, die hinzugefiigt
werden, wenn man das Geldstiick in den Minzpriifer Nr. 1 einwirft {siche Tafel 1}. Man verfahre wie unter Punkt 9 angezeigt, um
die Programmierung von 0 bis 15 zu dndern. '
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11. Man bediene wiederum den «Selftestn Knopf.

Auf der Matchanzeige erscheint die Testzahl 13 und man kann das Gewicht {Wert) der Miinze programmieren, die von dem

Miinzpriifer Nr. 2 angenommen wird {siehe Tafef 1). Man verfahre wie unter Punkt 9 gezeigt, um die Programmierung von 0 bis 15
zu andern.

12. Man bediene wiederum den «Selftesty Knopf.

Auf der Matchanzeige erscheint die Testnummer (14}, Hierauf ist es maglich, die Anzahl der Kredite zu programmieren, die bei
Einwurf des Geldstiickes in den Miinzpriifer nr. 2 hinzugefiigt werden, wie unter Punkt 9 gezeigt. '

13. Man bediene wiederum den «Selftest» Druckknopf.

Auf der Matchanzeige erscheint die Testnummer (16). Es ist moglich das Gewicht (Wert) der von dem Miinzpriifer Nr. 3
angenommenen Geldstiicke zu programmieren. Man verfahre wie unter Punkt @ gezeigt.

14. Man bediene den «Selftests Knopf. Auf der Matchanzeige erscheint die Testnummer (16). Es ist moglich, die Zahi der
zusatzlichen Kredite zu programmieren, indem man das Gelstiick in den Minzpriifer Nr. 3 einfiihrt. Man verfahre wie unter Punkt 9
gezeigt.

Siehe Kapitel VH. Programmierungsbeispiele.

15. Man bediene den «Self Testr Druckknopf. Auf dem Match-Display erschein die testnummer (17}, Es ist maglich, die erste -
Spielvariante zu programmieren, welche das Aufleuchten der Pfeile fir das Special betrifft. .

— DISPLAY CREDIT =00, Aufleuchten Special normal

— DISPLAY CREDIT =01, Aufleuchten Special normal vereinfacht fiir 3 Kugeln
_ DISPLAY CREDIT =02, Aufleuchten Special sofartig

16. Man bediene wiederum den Druckknopf «Self Test». Auf dem Match Display érscheint die Testnummer {18). Es ist mdglich,
die zweite Spielvariante zu programmieren. Indem man den Kreditknopf bedient, kann eine folgender Spielvarianten gewahlt
werden:

— DISPLAY CREDIT =00, Wenn die Kugel den SpeciakTunnel durchiauft, gibt es einen Superbonus

- DISPLAY CREDIT =01, Wenn die Kugel den SpecialTunnel durchlauft, hat man Replay

— DISPLAY CREDIT =02, Wenn die Kugel den SpecialTunnel durchlauft, hat man einen Bonus-Ball

— DISPLAY CREDIT =03, Wenn die Kugel den SpeciatTunnet durchlauft, hat man 50.000 Punkte

17. Man bediene wiederum den «Self-Test» Druckknopf. Auf dem Match-Display erscheint die testnummer (19). Hierauf kann
man die dritte Spielvariante des Speciat Tunnels programmieren.

— DISPLAY CREDIT =00, wenn Time Special aufleuchtet, hat man einen Bonus Ball

—_ DISPLAY CREDIT =01, wenn Time Special aufleuchtet, hat man 50000 Punkte.

18. Man bediene den «Selftest» Druckknopf, .
Auf dem Match Display erscheint die Testnummer {20}, Man kann den kontinuierlichen Ton wahrend des Spiels programmieren.
- DISPLAY CREDIT 00, kein kontinuierlicher Ton
— DISPLAY CREDIT = 00, kontinuierlicher Ton
-BE} DIESEM TEST SOLL MAN NIE DIE PROGRAMMIERUNG 03 BENUTZEN.
19. Man bediene den Seiftest Druckknopf. ‘
Auf dem Match Display erscheint die Testnummer (21). Es ist méglich, die Variante auf dem max. Punktstand zu programmieren:
— DISPLAY CREDIT = 00, max. Punktstand normal und Zahlung der eingegebenen Munzen. .
_ DISPLAY CREDIT = 01, RANDOM-Punktstand von 600.000 bis 1.700.000, Begiinstigung des Herauskommens von niedrigen
Punktstanden und Z&hlung des SUPERBONUS.
— DISPLAY CREDIT = 02, wie gben, aber Beglinstigung des Herauskommens von mittleren Punktstanden und Zahlung des
SUPERBONUS.
— DISPLAY CREDIT = 03, wie oben, jedoch Begiinstigung des Herauskommens von hohen Punktzahlen und Zahlung des
SUPERBONUS.
20. Man bediene den «Selftests Knopf.
Auf der Match-Anzeige erscheint die Testhummer {22}. Auf der Anzeige «Highest score» ‘erscheint die bisher erzielte Hochst-
punktezahl. Fir die Nullstellung bediene man den Kreditknopf. -
21. Man bediene den «Seiftesty Knopf. _
£uf der Matchanzeige erscheint die Testnummer (23}, Auf der Kreditanzeige ist der erste Punktstand an’ Gewinnen ersichtlich
{Hunderttausende und Zehntausende); wenn man diese andern will, wirke man auf den Kreditknopf ein, bis man den gewlinschten
Punktstand erreicht hat. .
22. Man driicke den «Selftest» Knopf.
Auf der Matchanzeige erscheint die Testzahl (24). Auf der Kreditanzeige sieht man den zweiten Gewinnpunktstand (siehe Punkt
21).
23. Man bediene den «Selftest» Knopf.
Auf der Matchanzeige erscheint die Testnummer (25). Auf der Kreditanzeige erscheint der dritte Gewinnpunktstand {siehe Punkt
210
24. Man bediene wiederum den «Selftest» Knopf. Auf der Matchanzeige erscheint die letzte Testnummer (26). Auf den Anzeigen
sieht man die Situation der Buchhaltungsfunktionen (Siehe Kapitel 111). Co :
Wenn man den Zahler auf Null stellen will, driicke man auf den Kreditknopf.
Hierauf bediene man wiederum den «Selftest» Knopf. : :
25. Man &ffne den Lichtkasten und stelle das Grundprogramm mittels der entsprechenden Schalter auf der CPU Karte (siche das
Schild mit den Anweisungen im Lichtkasten oder aber auf Seite 6 des Handbuches). Diese Einstellung muss derjenigen der Tests
12, 13, 14, 6, 15, 16, 7, 21, 8 entsprechen, damit man im Falle von Betriebsstérungen des Speichers mit Batterie den gleichen
Betrieb hat). Sollte es nicht méglich sein, die genaue Ubereinstimmung des Programmes mittels der Tests und des Grundprogram-
mes mittels der Schalter zu erreichen, soll man die Programmierung so weit wie maoglich anpassen. :
Wenn in diesem Falle das Gerst das Program verliert, funktioniert es weiterhin mittels des Grundprogrammes, und die auf den
Schaltern nicht genannten Tests nehmen einen in dem Speicher ohne Batterie vorherbestimmten Wert an {sighe Grundprogrammy}.




N.B. Die Programmanderungen miissen immer erst auf den Tests ausgefiihrt werden, und dann missen die Schalter angepasst
werden, denn das Programm mit den Schaltern wird nur dann in Betracht gezogen, wenn das Gerat das Programn:\ der Tests
verfiert,

Das Gerét ist nunmehr spielbereit. .
N.B. AGf den Tests 23-24-25 ist es nicht méghlich, Punktzahlen-iiber 990.000 zu programrhierzan.

N.B. Der Druckknopf «HIGH SCORE RESET», der sich auf dem Ménzpriifer befindet, dient dazu, die max. Punktzahl auf den
gewdlinschten Wert einzustellen. :

Jede Druckausiibung auf den Druckknopf fihrt zu einer Erhohung dieser Punktzaht um 100.000 Punkte; wenn 1.900.000 erreicht
werden, beginnt es wieder von vorne.

GRUNDPROGRAMM AUF SCHALTERN
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GRUNDPROGRANM } , ON | ON ) o 5 CRED {caln chute 3 cradls)
Es ist sehr wichtlg, auch dieses Programm gemiss o LON o - 2253
dem zuvor auf den entsprechenden tests eingestell- GFF T OFF | OFF T4 CREDN
ten programm einzustellen, um im fali von stoerungen ON [ NG MATGH JRp—
an dem batteriegesteuerten speicher den gleichen oFF = :{‘;gg“ B
betrieb zu haben, i : oFf HI-SCORE NORMAL CESTH
Anm.: Der test nr. 11 ist auf 1 fest programmiert. ON | _REPLAY JE—
OFF BONUS BALL

GRUNDPROGRAMM AUF DEM SPEICHER OHNE BATTERIE.

Test {09} 15 Kredit

Test {10} {01} 1 Replay

Test (11} {01} immer fix

Test (17) (01} normale Ziindung
Test {18} {02} bonus ball

Test (19} {00) bonus ball

Test (20) (03) ohne bestindiger Laut

Test {22) -
Test {23) B0
Test (24) 66

Test (25) (00} ohne Gewinne

WICHTIGE INFORMATIONEN FUR DIE PROGRAMMIERUNG DES GERATES MIT DEM RANDOM PUNKTSTAND UND
KORREKTE BUCHHALTUNG DES SUPERBONUS (BIRI-BIRI)

— Um eine korrekte Buchhaltung der Superbonus zu haben, muss man das Gerét wie folgt programmieren,

1. Die Programmierung des Match muss ausgeschlossen werden (Test 07 = 00).

2. Die mit den Tests 23,2425 einstellbaren Punkistinde miissen mit Bonus ball sein, und falls man keinen Bonusball will, sall man
die Tests 23,24,25 alle auf Null programmieren.

3. Die Programmierung hei Uberschreitung des max. Punkistandes muss mit SUPERBONUS {Test 10 = 00) sein.

4. Die Programmierung auf dem SpeciaFTunnel muss entweder Bonusball oder 50.000 Punkte sein {Test 18 =02 oder 03),

5. Auf dem Test 21 programmiere man 0t oder 02 oder 03, das heisst also einen der Punktstande, auf die das Gerst jedesmal bei
Spielbeginn eingestellt wird. : )

— Auf diese Weise hort man jedes Mal wenn der «Random-Punkistandy tiberschritten wird, die Melodie und alle feststehenden
Lampen leuchten auf, am Ende des Spiels wird die Buchhaltung um 1 erhéht; zur Uberpritfung siehe Kapitel 1l
(Buchhaltungsfunktionen).

N.B. Wenn die Spieler zwei dder mehr sind, wird dem héchsten Punkstand ein einziger Superbonus zuerkannt, der auch auf dem
Display Highest Score erscheint.

VI, ROUTINEWARTUNG AM AUFSTELLPLATZ

Der Zweck dieses Kapitels ist der, einige Richtlinienrzu bieten, um das Gerét standig in gutem Zustand zu halten. Die genannten
Operationen sollen jedesmal dann ausgefiihrt werden, wenn man irgendwelche Eingriffe an dem Gerit vornimmt, auch wenn es
funktioniert.

1. Man fiithre die ersten 5 Tests wie in Kapitel IV beschrieben aus, um das korrekte Funkticnieren aller Flipperteile zu Uberpiifen.

2. Man kontrolliere sorgfaltig, dass die Befestigungsschrauben der elektronischen Module sich nicht geldst haben, und auch, dass
alle Stecker der Module selbst fest sitzen,

— Man kentrolliere, dass die Schrauben der Prellkontaktsiulen gut angezogen sind.
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- Man kontroliiere den Verschleiss der Gummis und ersetze diese, falls notwendig {man vergesse nicht, den Spielraum der
Kontakte zu Gberpriifen, jedesmal dann, wenn man die Gummibelage austauscht).

— Man reinige das Spieifeld sehr sorgfaltig und verwende keine &tzenden Reinigungsmittel.

3. Spielfeld {unterer Teil}.

— Man kontrolliere die Flippergruppen (Zugstangen, Belige, Gelenke und Kontakte).

— Man kontroiliere die Schiagtiirme {Zugstangen, Belage).

- Man kontrolliere die Kontaktspiele.

— Man kontrolliere die Verkabelung, damit keine Drihte gespannt sind oder bewegliche Teile behindern.

4. Man kontrolliere und justiere die Empfindlichkeit der Tilt.
Man vergesse nicht, dass eine sorgfiltige Instandhaltung, die periodisch wiederholt wird, die Lebensdauer des Gerites stark erhoht
und dem Eintreten von Pannen vorbeugt.

VIl. VERSCHIEDENES :
Dieses Handbuch ist lediglich fiir die Aufstellung, Justierung und Instandhaltung der Gerate bestimmt.

Fiir Eehlersuche und Reparatur (was immer vom Fachpersonal vorgenommen werden solll verweisen wir auf den technischen
Dienst. '

PROGRAMMIERUNGSBEISPIELE MUNZEN/KREDITE

Das Ger&t kann fiir jede Art Kombinationen von Miinzen und Krediten programmiert werden. Man muss lediglich folgende Daten
beachten: :

— Das Gewicht {(Wert) der Miinzen kann von 0 bis 15 varileren.

— Die Zahl der Kredite beziiglich jeder Miinze kann von O bis 15 variieren.

— Das Wertverhaltnis der Geldstiicke untereinander kann wie folgt sein:

a) 1-2-56 oder

b) 2-5-10 oder

c} 5-10-15 oder missen auf diese Verhaltnisse zurlickgefihrt werden.

Beispiel Nr. 1:

1 DM = 2 Kredite

2 DM = 5 Kredite {1 x2 DM oder 2x 1 DM}

5 DM = 14 Kredite (1x5 DM oder 2x2+1 DM oder 3x 1+2 DM oder 5 1 DM},
Programmierung:

Test 11 = 1
Test 12 = 2
Test 13 = 2
Test14 =5 " In diesem Falle muss der Miinzpriifer Nr. 1 Minze im Wert von 1 DM akzeptieren Der
Test15 =5 Miinzprifer Nr. 2 nimmt Minzen im Wert von 2 DM an und der Miinzprifer Nr. 3
Test 16 = 14 ' nimmt Miinzen im Wert von DM 5 an. :

Beispiel Nr. 2:

1FR = 1 Kredit

2 FR = 3 Kredite (2 1 FR) (Gutschrift eines Kredits)

Programmierung:
Test 11
Test 12
Test 13
Test 14
Test 15
Test 16

In diesem Falle muss der Miinzpriifer Nr. 1 Miinzen im Wert von 1 FR annehmen,
wahrend die Miinzprifer Nr. 2 und Nr. 3 nicht vorgesehen sind.

W ow s in

[« IV NS

-

Beispie! Nr. 3:

1 FR = 0 Kredite

2 FR = 1t Kredit {Zx 1 FR)
5 FR = 3 Kredite {5 x 1 FR} {Ein Kredit gutgeschrieben).

Programmierung:
Test 11 = 1
Test 12 = 0
Test 13 = 2
Test 14 = 1 Man beachte, dass auch in diesem Falle der Munzpriifer Nr. 1 Miinze im Wert von
Test15 =5 1 FR akzeptieren muss und die Miinzpriifer Nr. 2 und Nr. 3 kénnen nicht montiert
) Test16 = 3 werden,
Beispiel Nr. 4:

10 P = 1 Kredit {1x 10 P}

50 P = 5 Kredite (1 x50 P oder 5x 10 P)

Programmierung:
Test 11
Test 12
Test 13
Test 14
Test 15
Test 16

AUSSERST WICHTIG: auch wenn nicht alle Minzpriifer installiert sind, miissen immer alle Positionen von 11 bis 16
programmiert werden. . '

In diesem Falle rriuss der Minzpriifer Nr. 1 Miinzen im Wert von 10 P, akzeptieren und
der Miinzpriifer Nr. 2 nimmt Miinzen im Wert von 50 P. an.

O I L
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Coin chutes

S bW N =
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LIGHT EFFECTS

1" Player display

2" Player display

Highest score display

Credit display .
Display balis to play-match-
game time bonus-

bonus time countdown.

3"Player display
4'"Player display

Credit button -
High score reset
Self test button
Antichock tilt
Bob tilt

"Roll baltl, tiit
Knocker
Transformers
CPU board
INTERFACE board
POWER board
SOUND board
Littie bell




CONTACT ARRANGEMENT TABLE 1l

Contact Description

Number
16 Outole
17 Left flap contacts
18 Right flap contacts
19 Right innex canal
20 Right central canal
21 Right outer exit canal
22 Left outer exit canal
23 Controll switch background sound
24 Contacts
25 Special spinnings contacts
26 1st. moving target bottom left bank
27 2nd. moving target bottom left bank
28 3rd. moving target bottom left bank
29 4th. moving target bottom left bank
30 Bottom left pop contact
31 Top centrat pop contact
32 Innex left canal and fixed C target
33 3rd. station button
34 Fixed B target
35 2nd. station button
36 Fixed A target
37 1st. station button
38 Bottom right pop contact
39 Top vellow right button
40 Top central rollover
41 Top yellow left button
42 3rd. moving target top right bank
43 2nd. moving target top right bank
44 1st. moving target top right bank
45 3rd. moving target top left bank
46 2nd. moving target top left bank
47 1st, moving target top left bank

AN /N N s

LOCOMOTION



LAMP ARRANGEMENT TABLE 1l

LAMP Description Driver n¢
+ Head lamps : n° {SCR}
+ + Head and playfield lamps
++ 0 Bonus ball SCR 57
02 Lamp C SCR 61
O O 03 | Lamp B SCR 62
‘ 04 Lamp A SCR 54
] 05 Left ball return SCR 55
O H O 0 06 | Right ball return SCR 56
\ @] + 07 Game over SCR B9
O + 08 | Match SCR 58
018 ) + 09 Extra bonus score SCR 83
10 Bonus time 1 SCR 64
O 11 Bonus time 2 SCR 60
12 Bonus time 3 SCR 63
+ 13 Credit SCR 44
14 1st. extra bonus bank 1 SCR 43
15 2nd. extra bonus bank 1 SCR 26
16 | 3rd. extra bonus bank 1 SCR 25 b
17 1st. extra bonus bank 2 SCR 27 i
18 | 2nd. extra bonus bank 2 SCR 46 % 3
19 3rd. extra bonus bank 2 SCR b1
20 1st. extra bonus bank 3 SCR 35
21 2nd. extra bonus bank 3 SCR 15
22 3rd. extra bonus bank 3 SCR 8
23 Balls to play SCR 42
24 Time special SCR 24
25 Bonus multiplier SCR 23
26 20000 points SCR 28
27 Lateral arrow SCR 50
28 Central arrow SCR 33
29 Red special " SCR 9
30 Pop 1 SCR 46
.31 Pop 2 SCR 7
+ 32 Bonus time count down SCR 41
33 Bonus 1000 SCR 11
34 Bonus 2000 SCR 29
35 Bonus 3000 SCR 32
36 Bonus 4000 SCR 14
37 Bonus 5000 SCR 49
38 Bonus 6000 SCR 22
39 Bonus 7000 SCR 5
40 Bonus 8000 SCR 48
41 Bonus 9000 SCR 12
42 Bonus 10000 SCR 21
+ 43 Game time bonus SCR 30
44 Big bonus 10000 SCR 39
45 Bonus 20000 SCR 4 :
46 | Bottom Right special 5000 | SCR 38 !
47 { Canplay 1 SCR 3 :
438 Can play 2 SCR 13
49 Can play 3 SCR 2
50 Can play 4 SCR 37
51 Tilt SCR 20
52 SCR 31
53 Board 2nd. control SCR 19
+ 54 Locomotion light SCR 36
. + b5 Super bonus SCR 1
N /N 7N s 56 Bonus multiplier X2 SCR 18
- L 57 | bonus multiplier X3 SCR 47
o 58 Bonus multiplier X4 ‘| SCR 34
b9 Bonus multiplier X5 SCR 40
LOCOMOTION N + 60 | Playert \ SCR &
+ 61 Player 2 : SCR 17
+ 62 Player 3 SCR 6
+ 63 Player 4 - SCR 16
64 | Pop3 SCR 10
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SOLENOID LIST

N

LOCOMOTION

TABLE IV
Sol. | Description DRIVER N°
n° {Darlinghton)
o1 : Q14
02 Playfield and head Q65
fixed lamp relay
03 Little bell Q 18
04 Coin mechanism coil Q 17
05 Board 1st. control a6
6 | —- Q7
07 Top right bank Qs
08 Top central pop Q4
09 Bottom right pop Q13
10 Bottom left pop Q3
11 Qut hole Q18
12 Knocker a 15
13 Left flap Q9
14 Right flap Q12
15 Lateral left bank Q20
16 Top left bank a1
17 1st. station Q2
18 2nd. station a1
19 3rd. station Q10
20 Flipper relay Q21

11



VIll. FEHLERSUCHE
LAMPEN (Test 04 einschalten)

GESTEUERTE LAMPEN

spannung und den Tran-
sformatoranschluss.

ZUSTAND FESTSTEHENDE LAMPEN
EINE ODER MEHRERE ALLE
SPIELFELD . Man kontrolliere  die 1. Man  kontrolliere  die
1. Manknontrolliere Sicherung:)? auf Lampe. Sicherung F7 auf dem
dem Speiser. {Sicherung 15 A), ) . eiser (15 Amp).
2. Man kontrolliere die Spannung 7.5 - Man  kontrolliere  den Speiser { . P .
Vac auf dem Speiser, Anschluss. 2. Man kontrolliere die Span-
IMMER 7 Ve e o die Spannune 75 | 3. Man erde den Draht der ?2&;7'5 VRM auf dem
GELOSCHT Speisers. ) Lampe am Ausgang der P ’
4. Man  kontrolliere  die  Netz- Interface-Karte. 3. Man tausche die Interface-
sicherungen (beim Transformator). ;
OBERTEIL Falls die Lampe Karte aus.
1. Man kontrolliere die netzssicherung aufleuchtet soll man die | 4. Man  tausche das
1,6 Abeim trafo 2C 1011. Karte auswechseln, Verbindungskabel CPU-
2. (I;flan fkontrc.lfie-re diT sichen;:&gA a(uf Interface aus.
hend i
d:? n::;itfieintrg?os?.m pen " 5. Man tausche die CPU-
Karte aus.
. Man  kontroliiere die | 1. &":,;‘JZ‘:,?“" die Interface-
IMMER NORMAL Anschlisse, ob Kurz- |, GBI NS s Verbin.
AN schilisse vorhanden sind. dungskabel CPU-Interface
. t i - aus. )
w::e Zﬂ?he die Interface 3. wan tausche die CPU—
. arte aus.
_ 1. Man  kontrolliere  die 1. Man kontrolliere die Spannung + 7,5 VRM auf dem Speiser.
ng 7.6 Vac auf
SCHWACHES ?g;"ggeger _
LICHT ;

2. Man kontrolliere die Netz- 2. Man korirolliere die Netzspannung und den
Transformatoranschluss.

DISPLAY (Test 02 einschalten)

ZUSTAND

EIN DISPLAY

ALLE DISPLAY

GELOSCHT

1. Man kontrolliere die Verbindungen und

Falch Kabel Anschiiisse.

2. Man kontrolliere die Spannungen +5

Vdc + 170 Vdc auf der Display-Platine.

3. Man wechsele den Display aus.

. Man kontrolliere die Spannungen +5

Vdc +170 Vdc auf der Speiser-Platine.

. Man kontrolliere die Sicherung F3.
. Man kontrolliere +5 WVdc auf dem

Interface.

. Man tausche di CPU-Platine aus.

FALSCHE
ZAHLEN

1. Man kontrolliere die Verbindungen und

Flach Kabel Anschliisse.

2. Man tausche das Display aus.

. Man kontrolliere die Anschlisse und

Verbindungen des Flat-cable am
Ausgang der CPU-Platine.

. Man kontrolliere ob der Fehler bleibt

auch nachdem die Interface-Platine von
der CPU entfernt worden ist.

Wenn ja, tausche man die CPU-Platine
aus; wenn nein, tausche man die Inter-
face-Platine aus.

ZU STARKES
ODER ZU
SCHWACHES
LEUCHTEN

1. Man kontrolliere die Spannung +170 Vdc auf dem
Speiser, und falls es nicht méglich ist, sie einzuregeln,

wechsele man den Speiser aus,
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SOLENOIDE (Test 05 einschalten)

ZUSTAND EINER ODER MEHRERE ALLE
1. Man kontrolliere die Verbindung. . Man kontrolliere die Sicherung F2 auf
2. Man kontroltiere die Sicherung 3 A unter dem Speiser (6 AMP).
dem Spielfeld. . Man kontrolliere die Spannung -+39
3. Wenn der Solenoid, der nicht funk- VRM auf dem Speiser.
tioniert, der “Schlag’’ ist, soll man die 1,6A _ . :
Sicherung im Gehzuse {in der Néhe des ) Min d konér:lllire g:\le 1 Sdpangun_g 43 Vac
Schlags) kontrollieren. aut dem Stecker €S Spelsers.
ZIEHT 4, Man kontroliiere die Sicherung F2 auf . Man wechsele die Interface-Karte aus.
NICHT AN dem Speiser (5AMP) | 6. Man kontroliere den  Flachkabel-
. 5. Man kontrolliere die Spannung +39 anschluss CN21 oder CN10.
VRM auf dem Speiser.
6. Man kontrolliere die Spannung 43 Vac
auf dem Stecker CN1 des Speisers.
7. Man erde kurz den Ausgangsdraht des
Solenoids der Interface-Karte. Wenn der
Solenoid anzieht, muss die Karte aus-
gewechselt werden.
1. Man kontrolliere ‘die Anschiiisse, ob . Man tausche die CPU-Platine aus.
IMMER K hii hand ind ]
ANGEZOGEN urzschitisse vorhanden sinc. . Man tausche die Interface-Platine aus.
2. Man tausche die interface-Platine aus.
1. Man kontrolliere den Anschluss. . Man kontroliiere die Spannung +39
SCHWACH 2. Man erde einen Moment den Ausgangs- VRM auf dem Speiser. :
ANGEZOGEN draht der Interface-Platine. Wenn der . Man kontrolliere die Spannung 43 Vac

Solenoid anzieht, tausche man die Platine
aus.

auf dem Speiserstecker.

. Man tausche den Speiser aus.

KONTAKTE ({Test 03 einschalten)

ZUSTAND

EINER ODER MEHRERE

ALLE

. ZIEHEN
NICHT AN

4,

" 1. Man kontrolliere, dass der Kontakt normal

offen ist (Achtung wo die Kontakte
parallel geschaltet sind).

. Man probiere das richtige Funktionieren

aus, indem man die auf dem Kontakt
eintreffenden Drahte direkt briickenschal-

tet.

Wenn auf diese Weise der Kontakt
anzieht, muss man die Diode austau-
schen. ‘

Wenn der Kontakt nicht anzieht, kontrol-
liere man die Anschliisse bis zum Stecker
CN8 oder CN9.

Man isoliere die Driahte des Kontaktes
und kontrolliere, dass es keinen Kurz-
schiuss mit anderen Drahten gibt.

Man tausche die CPU-Platine aus.

. Man tausche die CPU-Platine aus.
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IX. CONNECTOR CARD FOR LOCOMOTION
INPUT/QUTPUT POSITION ON THE CONNECTORS

FEEDER BOARD

CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN1 1 Red 165 Vac 0.2 A
» 2 Red 165 Vac 0.2 A
» 3 Blue 43 Vac 10 A
» 4 Blue 3 Vac 10 A
» 5 White 75Vac 15 A
» 6 Green 75Vac 15 A
» 7 Yellow 105Vac 3 A
» 8 Yellow 106 Vac 3 A
» 9 Brown 10.5 Vac 0.5 A
» 10 Brown 10.5 Vac 0.5 A
» " Black 18 Vac 0.5 A
» 12 Black 15 Vac 0.5 A
» 13 White 7.5 Vac 15 A
» 14 Green 75Vac 15 A
CN2 ; Yellow-green GND
N —
» 3 Dark green-light blue 7.5 Vac cabinet fixed lamps
: g Brown-red 7.5 Vac cabinet fixed lamps
» 6 Light blue-red + 32 VRM common for alf the solenoids in the
: cabinet
» 7 Pink-yellow
» 8 Pink-white ——_\?\__ CABINET-PLAYFIELD INTERCONNECTIONS
CN3 1 Pink-white ————— FOR FLIPPER CONTROL
» 2 Pink-yellow——""" |
» 3 Blue 7.5 Vac cabinet fixed lamps
» 4 Yeliow 7.5 Vac cabinet fixed lamps
» 5 Brown + 7.5 VRM common for all controlled ptayfield
famps
» 6 Violet-white +39 VRM common for playfield solenoids
CN4 1 Biue 7.5 Vac light board fixed lamps
» 2 Yeliow 7.5 Vac light board fixed lamps
» 3 Brown +7.5 VRM common light board controlled lamps
» 4 Brown-light green +12 VRM common for loudspeaker
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN5 1 Black GND
» 2 Red + 6 Vdc
CNé6 1 White — B Vde
» 2 Blue + 5Vdc
» 3 Red + 12 Vdc
» 4 Green + 7.5 VRM
» 5 Black GND
» 6 Yellow + 170 Vde
CPU BOARD
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN7 1 Yellow +170 Vdc
» 2 Black GND
» 3 Green +7.5VRM
» 4 Red + 12 VRM
» 5 B]ue + 5 Vdc
» (& White — 5 VdC
CN8 1 Orange-yellow Printer - RX+
» 2 Yellow-grey Printer - RX—
» 3 White-pink Printer - TX—
» 4 Violet - black Printer - TX +
» 5 " -
» 6 White Contacts - line 0
» 7 Grey Contacts - line 1
» 8 - -
» 9 — . —
» 10 Grey-white Contacts - cofumn 0
» " Black-white Contacts - column 1
» 12 Red-green Contacts - column 2
% 13 Black-yellow Contacts - column 3
» 14 Black-orange Contacts - column 4
» ig Red-vellow Contacts - column 5
» _
» 17 Brown-violet Contacts - column 6
» 18 Yellow-violet Contacts - column 7
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CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN9 1 - —
» 2 — —
» 3 Red Contacts - line 2
» 4 Yellow Contacts - line 3
» 5 Black Contacts - line 4
» 6 Green Contacts - line b
» 7 - —
» 8 — —
» 9 — ——
» 10 Grey-white Contacts - column 0
» i3 Black-white Contacts - column 1
» 12 Red-green Contacts - column 2
» 13 Black-yellow Contacts - column 3
» 14 Black-orange Contacts - column 4
» 15 Red-yellow Contacts - column b
» 16 Brown-violet Contacts - column 6
» 17 Yeliow-violet Contacts - column 7
» 18 —
INTERFACE BOAR
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 13 1 — —
» o» 2 O —
»o» 3 Orange-light blue Coin mechanism stop
» o» 4 Green-grey Knocher
»o» 5 — —
» o» 6 Violet-grey Fixed lamps refay (head)
»o» U -Darkgreen-Bleu Littie bell
CN 14 1 -
» o 2 — -
»o» 3 Green-white Top central pop
» 4 Brown-white Qut hole
»o» 5 Black-white Bottom right pop
» » 6 White-blue Top right bank
» 7 Orange-yellow Bottom left pop
» o» 8 Light green-brown Lateral left bank
Bo» 9 Yellow-grey ' Right flap
» » 10 White-grey Left flap
»o» n Yellow-brown 1st station
» o 12 Yellow-white Flipper relay
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 15 1 Brown-dark green 2nd. station
»o» 2 Light blue-pink 3rd. station
L 3 red-Tight blue Left ball retourn
» o» 4 _ —
»o» 5 Red-orange Right balt retourn
» B B Brown-black Lamp C
»o» 7 ;ellow-violet I!:amp ﬁ
1 ink-gray amp
C)E\j },6 2 Light blue Bonus ball
» » 3 Sky-blue-grey Bonus time 2
» » 4 Sky-blue-white Bonus time 3
» oW 5 Dark green-pink Bonus time 1
»o» 6 — —
» o» 7 - iy
» ¥ 8 Dark green-light blue Fixed lamp refay
N 9 Pink-white Board 1st. control
» o 10 Green-white 3rd. extra bonus bank 3
» » 11 Red-white 3rd. extra bonus bank 1
9 B 12 Orange-light green 2nd. extra bonus bank 1
v » 13 White 1st. extra bonus bank 1
»O» 14 Brown Credit
v W 15 White-orange Pop 2
» » 16 Blue-light green Red special
» » 17 Blue-grey Time special
» » 18 Black-red 1st. extra bonus bank 2
CN 17 ; Pink 2nd. extra bonus bank 2
:; ;; 3 Brown-light green Pop 3
» B 4 Violet-red Bonus multiplier
" 5 Violet-white 20000 points
¥ » 6 Orange Pop 1
» ¥ g Brown-orange Bonus 7000
3 : 9 Yellow-grey Bonus 1000
» B 10 Violet -orange Bonus 6000
» B 1 Brown-yellow Bonus 2600
_— 12 Violet Bonus multiplier X5
N 13 Blue-violet Bonus multiplier X3
» » 14 Black-grey Bonus 20000
w B 15 Black-blue Bonus 9000
»o» 16 Pink-blue Bonus 10000
» 17 Red-grey Big bonus 10000
» 18 Yelow-pink Bonus 8000
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CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 18 1 Yellow-white Bottom right special 5000
»o» 2 Blue-red Bonus 5000
»o» 3 — —
»o» 4 Light green-grey Bonus 4000
» o» 5 White-brown Board 2nd. control
»o» 6 Pink-brown Bonus 3000
» B 7 — —
»o» 8 Blue-brown t.ateral arrow
»o» 9 Yellow-light green 2nd. extra bonus bank 3
» » 10 0O —
» o» 1" Pink-black Bonus multiplier X2
» o» 1% Viglet-black Central Arrow
» o» 1 — —
»o» 14 Black-green 3rd. extra bonus bank 2
» o o» 15 Orange-dark green Top left bank
»o» 16 Blue-orange Bonus multiplier X4
» o» 17 White-blue 1st. extra bonus bank 3
»o» 18 — —
CN 19 1 Yellow-blue Extra bonus score
»o» 2 — —
» » 3 Light-blue Bonus ball lamp
» » 4 — —
» » 5 — —
» » 6 - —
» » 7 — —
» » 8 — —
¥ o» 9 Yellow-violet Player 1 lamp
» o» 10 Red-vyellow Ball to play lamp
» » 11 Light green-violet Bonus time cont down
» » 12 0 —
» o» 13 — —
» B 14 —_ —
»o» 15 — —
» » 16 Black Can play 4 lamp
» o» 17 Grey-violet Game over lamp
»o» 18 Yellow-orange Game time bonus
CONNECTOR PIN WIRE COLOUR SIGNAL
CN 20 1 - . —
» B 2 Brown-violet Player 3 up lamp
» » 3 Dark green-violet Match lamp
» » 4 White-black Tilt lamp
» » 5 — —
» » 6 Black-yellow Player 2 up lamp
» O» 7 — —
» o» 8 — —
» » 9 Yellow Can play 2 lamp
» » 10 —
" » 11 Red-green Player 4 up lamp
» » 12 - —
» » 13 Lightblue-brown Locomotion light
» o» 14 O -
» » 15 Green Can play 1 lamp
» o» 16 Red Can play 3 lamp
» o» 17 Grey-white . Super bonus. lamp
» » 18 — -
CN 22 1 Blue 7.5 Vac
»o» 2 Yellow 7.5 Vac
»o» 3 Brown-light green- +12 VRM
o 4 Yellow-dark green GND
» o» 5 Black Loudspeaker
» o» 6 Red Loudspeaker
Printer Service
» » A Yellow-violet 43V ac
» » B Red-orange 43V ac
» » C Yellow-violet Column 7
» » 3] White Line 0
n » E Yellow-orange Printer RX +
no» F Grey-yellow Printer RX-
» on G Pink-white Printer TX-
» o M Black-violet Printer TX +
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PARTE 11

CATALOGO
RICAMBI




MONEION

INEHCE

MECCANICA pag.
TAV. | Cassa pag.
TAV, I Lanciabiglia; Tilt; Pulsante; Tic-Tac »
TAV. I Sportelio porta gettoniere »
El. comp.  Sportello porta gettoniere »
TAV. IV Piano di gioco »
TAV. V  Alza biglia; Centrino fisso »
TAV. VI Banco Bersagli a 4 posiz. »
TAV. Vil Banco Bersagli a 3 posiz. »
TAV. VIl Banco Bersagli a 3 posiz. »
TAV.  IX Pop »
TAV. X Stazione »

- TAV. X! Flap »
TAV. Xl Penna »
TAV. Xl Testata »
ELETTRONICA pag.
TAV. XIV C.P.U. board »
El. comp.C.P.lU. board »
TAV. XV interface board »
El. comp.Interface board »
TAV. XVl Power board »
El. comp.Power board »
TAV. XVi! Sound board »
El.  comp.Sound board »
TAV. XVIIl  Display boards »
TAV. XIX Mappa dei Display »
TAV. XX Flipper Programming board »

XXI Light effect board »
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TAV. |

46— = L —37
4‘7
45— -
- 44
—
42 as
1e
— 2 -
41 Y i
4351 ~ 38
1 A 7219 Sponda sinistra 32 A 4425 Interrutiore
4 A 7218 Sponda destra 33 A 5112 Piastrina porlz interruttore
3 A 7038 Guida vetro 34 B 7172 Interruttore moniato
4 MV 015 Velro del piano di gioco 35 A 7150 Rete protezione alloparlante
5 A 7073 Angolare vetro 36 A 6106 Piastrina fissaggio bufloni
] A 7074 Colletto cassone a7 £ 003 Gamba flipper
7 B 7090 Poggiamano 38 8 7045 fFiedinc
8 B 7085 Aggancio poggiamano - 39 A 7047 Bullone
9 B 7044 Leva aggancio poggiamano 40 A 7158 Squadrelta aggancio automalicc
10 A 7099 Squadreila fissaggio leva 41 CE 1334 Connettore femmina MODU 1 2 vie
11 A 7177 Prolezione trastormatore 2C 1001 42 CE 1362 Connettore fernmina MODU 1 8 vie
12 A 7310 Protezione trasfermatere 2C 1011 43 CE 1341 Cennettore femmina MODU 112 vie
13 A 7176 Rete protezione colletlo cassone 44 CE 1349 Contatte femmina MODU 1
14 C 8071 Trastormalore 2C 1001 45 CE 1345 Connettore maschio CIS 18 vie
15 C 8127 Trasiormatore 2C 1011 46 CE 1346 Connetiore maschio CiS 7 vie
16 CE 2018 Altoparlante ¥W. 8n 47 CE 1329 Contalte maschio CIS
17 C 8075 Fitlro direte 4 Amp. 48 CE 1872 Connettore maschio AMP 6 vie
18 B 7055 Portafusibile 49 CE 1768 Contatio maschia
14 B 7217 Coperchio casselta monete . 50 B 7171 Completo per cerniera
20 A 7272 Divisorio cassetta monete 51 A 7155 Cerniera corla .
21 B 7216 Casselta monete 52 B 7140 Cerniera maschio con perno
22 A 6018 Squadretta fissaggio cassella monele
23 A 7354 Campanellg
24 CE 1339 Connettare femmina .
25 CE 13240 Conlatto femmina MODU 2 A Vedi TAV, . il pag. 5
26 A 7174 Squadretta porla connettore B Vedi TAV. i pag. 5
27 CE 1325 Contatlo temmina C Vedi TAV. Il pag. 5
28 CE 1326 Connettore per stampante D Vedi TAV. i pag. 5
29 8 7173 Conneltore per siampante montato £ Vedi TAV. N pag. 6-7
30 C 8167 Contalore peso monete (OPTIONAL) F Vedi TAV. IV pag. 8-g
31 A 7217 Prolezione interuliore G Vedi TAV. Xl pag. 18
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A 4202  Anelle Din
A 5214 Dado bloccaggio pulsante

oy

\

A 5211.-Corpo pulsante bianco

AT 4272 Molla richiame

/

B .:6130 Pulsznie rosso

C 8081 TIG-TAC

© AS 1020 Canotto'———""T"5 i

_ J——_
A 4310 Squadretia stretta lora largo

B 7043 TelaioT\c—Tac/ -

A 4438 Gommino ammortizzatore

B 9014 Pacco lamellare’ .

TAV. 1l

C 8004 LANCIABIGLIA

A 4244 Puniale

A 6101 PiaslrinatissaggxoIrumalino\

o, ’ .
- LA A 7070 Molla lunga
\- A 7301 Fronialino
A 86102 Molia corta

B 7011 Asta lanciabiglia

E:I C 8006 TAVOLETTATILT

B 7082 Scatola Tilt montata

; A 7045  Scatola titt

K B 806

) Pacce lamellare

L — A 6105 Squadretia
soslegno astina

] L= -— A 6103 Anello Titt

B 9004 Paccolamelare Til— . E._—A 5033  Astina Till
A 6087 Sguadretta a B fori

A 6104 Pendolino Tilt
O o

\-A 4312 Vite 5 MA
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IIJ C 8140 SPORTELLO PORTA GETTONIERE
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116
5009
6008
7005
4383
7194
7236
7196
4460
4031
4032
5029
4328
5002
7002
4005
6001
601
6002
5201
9015
5205
5021
7009
7008
7006
5252
5014
5015
1083
7084
7175
7082
7096
7097
7008
7099
7147
7111
7142
7113
7114
7128
7128
7148
7233
7234
5114
5008
5001
6109
5063
5054
5055
5206
3002

-7143
6088
7144
7279
5010
6002
5011
7300
6076
5208
513
1348
1338

(n?lgzv:bm:b>>>>mmwgbmmmm)>>mmmmmmmmmmmmmmwmmm>>>m>>>>m>>m>>>)>m>>>w>m>>>>

EL. COMP. TAV. 1li

SPORTELLO PORTA GETTONIERE

Frontalino speriello con cerniera
Piastrina con marchio

Guida moneta in plastica
Componente fissaggio accessor
Piastrina sernidoppia

Sporielic Gon cerniera

Cormice in alluminie pressofuso
Serralura

Staffa fissaggio comice
Pulsante scatto moneta
Compoenente per pulsante

Porta lampada aito spertelio
Leva per serratura sporlelic anteriore
Fermo batra arresto moneta
Piastra supporto getioniera
Perno per cavaliotto sportelio
Cavalloite sportetlo

Leva con boccola -

Leva di scarto gelleniera

Molla richiamo leva di scarlo
Pacco lamellare Tilt

Carloncina isolatore sportelk;
Ferretto peria chiave sportello
Scarrimenete maschio
Scorrimonete femmina
Supparto gettoniera

Forcellina fissaggio gettoniera
Piastrina accoppiamento supp. gettoniera
Compecnente per asta arrgsto maneta
Getteniera L. 50

Gettoniera L. 100

Gettonigra L. 200

Gettoniera 25 C

Gettoniera 5 F

Gettoniera 10 F

Geltoniera 5 P

Gettoniera 10 P

Gettoniera 50 P

Gettoniera 0,50 plg

Gettoniera 1 DM

GettonieTa 2 DM

Gettoniera 5 DM

Gettentera 1 FS

Gettoniera 2 FS

Gettoniara 10 Fr Belgi
Gettoniera 5 Dinari

Gettoniera 10 Dinari

Piastrina fissaggio getloniera

_Asta per frontalino
Barra-artesto moneta

Piastra porta micro

Micra nero

Micre rosso

Micro bianca

Squad. porta pulsanti

Pulsante

Alloggiarmenta bobina

Bobina D.12-5.6000

Piastrina con componente in ottone
Squad. unidirezionale artifrode
Squad, 4 fori

Copertura per raccoglitore monete
Cancelletio

Raccoglitore in iega

Scorrimoneta assemblato

Ferretto arresto moneta grande
Ferretto arresto moneta piccela
Maschio MODU 2

Connettore maschio

= introduzione monsta (in.m.)

b=

introduzione serigrafata (p.ser.)

AUSTRALIA

20

CENTS
PLRY

AUSTRIA

b

pser. B 5056
am A S007

paer. BSQ4S p.ser. BSO47
nem ASO0E nm. AS007
BELGIO

10!

Frs |
p.ser B5035 p.4er B5034
im. AS(08 nm. A5007
DANIMARCA & SVEZIA
-IKr Kr H_\-Ium
3 PLAYYS I_’ T PLAYS |
poacr B4 p-ser. B 5065 osen B5056
oo, ASOOE nm. A44Q1 nm A5007
FRANCIA & SVIZZERA
ERITRR
; Fr ! Fr o I Fr ‘
Li L oo
pser. 85024 peor BSOS pser pSvarer
inm  ASCO8 mm ASOD7 nm A4t
GERMANIA
MR
DM DM DM
| L oM
pser B4OSS  poser BAOKO  p ser B40AI
mm ASC0B wm AS07 nen A50Q7

GIAPPO_N_E

0 |

i ;wv’pr‘

poser BSOS)  p ser BSOS2
inom. A43%9 nm A4398
INGHH.TERRA

p.ser. Sduﬁ? poser B4091
nm AS007 inm. A4400
ITALIA
100 200
| LIRE| | LIRE
p.wer BS001  poser BAUG
i m. A S007 wnom. AS5242
JUG_Q_SLivyA_I
112
DIN | [L] DIN
psec B0 pser BAOB2
in.m RSO0B n m &S007
LIBANOQ OLANDA
TZSFL ) |5UPL
ELE!
p sec.B 5059 p ser- H5058 p ser. B40B5
am, A 5008 inm. RS007 inm AS008
UNGHERIA U.S.A. & CANADA
1| romRmt ¢
p.ser: ©6139 p ser. B5046 p ser BS061
inm ASONB nom 45008 wmm ASO07

—
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1 A 4343
2 B 7266
3 A 4362
4 B 7267
&

7
8 L MRB 463
9
10
5
12
i3
14
15
16 A 4279
17 A 7363
W A 7359
19 A 7360

20 A 7381

21 8 7285

22 A 5304

23 A 7356

24 A 1370

25 A 7855

26 B 5178

27 A 8271

28 XB 042

2% XB  O0MH

30 X 080

31 A 6270

32 . A 6274

33 A 6273

34 A 5194

a5 A 5195

6 A TOB4

37 A 7138

ag A 7085

8 A 7083

29 A 4254

40 A 4256

21 A 4253

az A 4250

43 A 4252

44 A 4246

45 A 4537

48 A 4534

47 A 4533

48 A 4068

49 A 4327

50 A 7353

51 B 6042

52 X o8l

53 X o8z

54 A 44852

55 B 6031

56 B 6066

67  AS 1068

58 X 035

E& X 037

59 A 7364

60 MAB 464

&1 A 5298

‘62 B 6164

83 A 4386

B4 B 9012

65 8 6177

66 A 4368

67 A 4431

68 A 4235

69 AS 1035
70 AS 1042
71 AS 1038
72 AS 1042
73 B so08
4 CE 1960
75 CE 1333

76 B 9010
77 A 6083
7 X 0483
8 B 9019
79 A 4455
a0 A 5303
81 A 5086
;4 A 5199
83 A 5233
84 A 4260
85 B 9009
86 B 6045
87 B 6043

88 CE 1835
a9 CE 1341
20 CE 1348
9N CE 1348
92 CE 1345
03 CE 1329

Piastrina fissaggio carter
Garter serigrafato

Spia rossa

Graduatore

Compiete isole

Caperchictio

Binario pailina alto

Guida paltina lunga alta

Guida pailina corta alla

Angotare tialzato

Staffa raccoglitore pailina
Copertura lancia biglia

Trafila @ 5 mm. 880

Trafila @ 5 mm. 870

Trafila €1 5§ mm, 860

Supporto rotzia a 3 fori {doppio piedine)
Supporta rotaia a 3 fori
Aolaia assemblata
Deviazione pallina mm. 190X 28
[eviazione pallina mm. 580 % 53
Supporte rotaia a 2 feri

Piastrina recupero pallina sinistra
Piastrina recupero pallina destra
Colonnetla spaccata, base verde
Colonngtta spaccata, coperchio verda
Colonnetta mm. 27

Colornetta mm. 25

Vite portaiscie autof.

Vite portaiscie 4 MA

Gommine N° 6

Gomming N° 8

Gommino N* §

Gommino N® 2

Gommino N° 4

Gommino N° O

Gommino 3xX 13x 5

Minipost con filetto 4MA

Base per Minipost

Gommino per Minipost

Minipost in metallo

Staffa porta lampade
Porlalampada piatto

Ponticetlo mm. 78

Ferretto bidirezionale mm. 78
Tirantino per pacco lamefiare
Rimbalzo pallina destro

HRimbalzo palling sinistro
Passaggio verde

Ferretto

Ponticello mm. 48

Supporto piana

Piano di gioco serigrafato
Supporio micro della buca finale
Microinteruttore

Dado sicurt 4MA

Pacco lamellare

Portalampada

Farrelto mm. 80 basso

Ferretio mm. 80 alto

Ferretto mm. €0 alte

Passaggio grande

Basetta grande

Passaggio piccolo

Baselia piccola

Pacco lameilare per passaggi
Connetiore .
Cannettore fermmina MODU 1 4 VIE
Pacco lamelare per buca bassa
Farfalla

Ferretto

Pacco lamellare per fartalla
Morsetio

Pulsante glalio

Pulsante rosso

Baselta

Vite di regolazione

Quiclox

Pacco lamellare per fioretlo
Portalampada .
Portalampada N e e e e
Connellare fermina MQDU 1 6 vie
Connettore femmina MQDU 1 12 vie
Contatte femmina MODU 1
Connettore maschlo CIS 7 vie
Connettore maschio CIS 18 vie
Contatio maschio CIS

Fa Vedi TAV. V pag. 10
Fb Vedi TAV. V pag. 0
Fo Vedi TAV. VI pag. 1t
Fd Vedi TAV. Vil pag. 12
Fe Vedi TAVY. Vit pag. 13
: Ff Vedi TAV. X pag. 14
Fg Vedi TAV. X pag. 15
Fh Vedi TAV. Xl pag. 16
Fj vedi TAV. Xl pag. 17
Fl Vedi TAV. XX pag. k1]
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A 4165 Ammortizzatore

TAV.V
C 8050 ALZA BIGLIA

A 4169 Molla richiame

A 4034 Anello Din
Y A 4071 Spina elastica

=B
B8 6032 Marteletto

B 6005 Squadretia con pastighia

A AS 1006 Canotto mm. 44
B 6096 Bobina D,:é_.O-S. 1200

A 5075 Pistoncino

A 51C4  Tirantino )

\- B 7042 Telaio alza bigla

p- B 5015 Tirantino gon pistonging

MRB 458 CENTRINO FISSO MONTATO

Y A 5182 Gommino ammortizzatore -

\— A 5297 Rinforzo centrino
- B 9007 Pacco lameliare

B 6183 Centrino
-A 6077  Squadrelta porta cenlrino




MECCANICA

TAV. VI

E € 8181 BANCO BERSAGLI A 4 POSIZIONI. SINISTRO

B 6123
SP 2146
'SP 2133
A 6249
2134
- A 8177
MRE 455
sF 2102
A 8185
1B - A 8178
1M SP 2138
12 BSP 017
13 SP ‘2135

€3 00~ O LN e LS DY
o
+

14 B - 8006
15 B &121
16 B 6112
17 A 8179
18 A 6110
19 A B188
20 A 6184
21 A B187

Fiastrine con boceola
Staffa ancoraggio

“Trave per aggancio molie

Mallz a trazione
Piastra guida leve
Staffa laterale sinistra

‘Bersaglig blu con campana are

Levetta comando bersagli
Perno fissaggio leva
Staffa taterale destra
Albering fulcre leve

Trave di'collegamento siristro
Slaifa fine corsa

Pacco famellare
Squadretta con pastiglia
Bobina D. 50 - §, 1450
Squadretta foro grange
Mella richiamo
Pistoncine

Tirantina

Perne

LOCOMOTION

=11—
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15—f 3

16—

€ 8192 BANCO BERSAGLI A 3 POSIZIONI SINISTRO

S .
RNEZCOm~NONELN—

TAV. VIl

6123
2145
2140
6249

. 2143
A 6177

258
2102
6185
6178

2144
o018

2142
9006
6121
6112
8178
£110
6188
6184
6187

Piastrine con boccola
Staffa ancoraggio

Trave per aggancio molle
Molla a trazione

Piastra guida leve

Staffa laterale sinistra
Bersaglio r0sso ¢on campana aro
Levetla comando bersaghi
Perne fissaggio leva
Stalfa laterale destra
Alberino fulero teve
Trave di-collegamento sinistro
Staffa fine carsa

Pacco lamellare
.Squadretta con pastiglia
BobkinaD. 50 - 5. 1600
Squadretta foro grande
Malia richiamo
Pistoncing

-Tiranting

Perno
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TAV. Vil

C 8192 BANCO BERSAGLI A 3 POSIZION] SINISTRO

B &123
SP 2145
SP 2140
A 8249
2143
A 6177
MRE 457

8P 2102
A 6185
10 A 6178
i1 SP 2144
12 BSP 038
i3 SP 2142

LONHU DLW -
o0
o

14 B 9008
15 B 8121
L] B 6112
17 A B179
18 A B110
18 A 6188
20 A 6184
21 A 6187

Piastrine con boccola
Staffa ancoraggio

Trave per aggancio malle
Malla a trazione

Plastra guida leve

Staffa laterale sinistra

Bersaglio gialo con campana nera

l.evetta comando bersagli
Perno fissaggio leva

Staifa lalerale destra
Alpering fulcro leve .
Trave di collegamente sinistre
Stafta fine corsa .
Paceo lamellare

Squadretta con pastiglia
Bobina D. 50 - §. 1600
Squadretta foro-grande

Molla richiamo

Pisloncino

Tirantino

Perno

LOCOMOTION __




C 8047 Cucchiaing montato

_ LOCOMOTION
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MRB 461 Coperchiollo serigrafato

B 6040 Portaiampada pop

MRB 460 Corpo del pop serigrafato

B 7052 Anelic pop

AS 1032 Ombreilino rosso

A 4263 Molla richiamo
5034 Basetta Pop

4259  Sottopop nylon

7141 Boccola guida

7140 Piastra montaggio pop

8070 Gioco pop in metallo

6072  Gioco pop in bachelite
7028 Alleggiamento nucleo pop

68073 Molla

6071 Pistoncino pop

8087 Bobina D. 45 - S. 1000

C 8084 STAFFA POP MONTATA

AS 1006 Canollo mm. 44

B 7160 Siafla con pastiglia

14—
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TAV. X

STAZIONE

A B081 Squadrelta a & fori

A 7029 Staifa poria bobina

A 5076 Tirantino
A 5188 Pistoncino
A 8110  Molla richiamo

A 5071 Squadreita larga foro grande
.B 6179 Bobina D. 355 - S. 1000; D. 14 - S. 6000
AS 1006 Cancito mm. 44
B 6100 Squadretla larga con pasligha

G 8043 Aletta flipper sinistra C 8193 Staffa per cancelletto stazione
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TAV. X1
(=] e

$027 Martelletto Flap
5012 Squadretta supporto martefietto

4149 Tirantino

5075 Pistoncine

€111 Molla

5_7072' .-Squadretta

6096 Bobina . 40 - 5. 1200

\ 8 7159 Siaffa a "Z" con pasliglia

(_3 8040 Martelletic Flap montato C 8082 S_taifa a "'Z" moniata




MECCANICA TN

TAV. Xl
PENNA FLIPPER

H - A 4245 Fascetia Fipper

B 7053 Pznna flipper

B 6100 Squadretla larga con pastiglia

A 6107 Boccola

A 7029 Stalta poria bobina

A 7052 Cavaliotlo

A 5076 Tirantino

B 6028 Aletta destra A 5188 _Pistoncing

B €029 Alela sinist
e fa A 8110 Molla

A 5071  Squadretta larga

B 6098 Bobina D.45-5.500; D 14 - 5. 6000

=
f AS 1006 Canolto mm. 44

A 7057 Squadrelta arresio aletta

Squadretia a 6 fori

C 8044 Pacco lamellare distacco flipper deslro
C 8045 Pacco lamellare distacee fligper sinistro

C 8042 Aletta fliper destra montata C 8083 Staffa flipper montata
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TAY. Xl
TESTATA

14

1 MRB 482 Vetrg serigrafate f+g CEC 055 Display boards ass. 6 digit
2 A 7205 Asla soslegno velro t+g+23 CEC 006 Display boards ass. 8 digit con mascherina lumé
3 B 7137 Sialia sostegno display {+g+24 CEC 029 Displayboards ass. 8 digit con mascherina bley
4 CEB 016 Flal cable con 8 connetlori t+h ~ CEC 078 Display boards ass. 4 digit
5 CEB 006 Flalcable C.P.U. - Interface t+h+25 CEC 007 Display boards ass. 4 digil con mascherina rossa
& CE 1334 Connettore femmina MODU 1 2 vie . R . )
7 CE 1333 - Connettore femmina MODU 1 4 vie Co ) :
8 CE 1335 Connettore femmina MODU 1 6 vie Ga Vedi TAV. L XV . pag. 20-21
9 CE 1349 Conlalle femmina MODU 1 . Gb Vedl TAV. XV pag. 22-23

10 CE 1871 Conneltore femmina AMP & vie Go Vedi TAV. XVl pag. 24-25

11 CE 1767 Contatto femmina Gd Vedi TAV XVl pag. 26-27

12 A 6251 Catenaccio per chiusura testina Ge Vedi TAV. . XX pag. 30

13 A 8255 S$quadrelta riscontro calenaccio Gl Vedi TAV. XVHl. pag. 28

14 MV 005 Cornice vetro . Gg Vedi TAV. XV - XiX  pag. 28-2%

15 B 6186 Piastrina fulcro testina Gh Vedi TAV. . XVl - XIX  pag. 28-29

16 A 8261 Rinforzo fulcro ad 'L’ superiore

17 A 6253 Riscontro linguetta serrralura

18 A 4442 Linguetta serratura

18 g 7151 Serratura .

20 B 7141 Squadretta con linguetta

21 B8 7138 Sguadretta porta scheda lunga

22 B 7139 Squadrella porta scheda corta

23 AS 1046 Mascherina display fumé

24 AS 1045 Mascherina display bleu

25 AS 1044 Mascherina display rossa

26 A 6252 Rinforze fulero ad "'U" inferiore
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TAV. XIV

C.P.U. BOARD ASSEMBLY SENZA MEMORIE CEC 008
C.P.U. BOARD ASSEMBLY CON MEMORIE CEC 154
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ELETTRONICA H VLYW REW I Ry

CPU BOARD ASSEMBLY WITHOUT MEMORIES CEC 008
CPU BOARD ASSEMBLI WITH MEMORIES CEC 154

ITEM CODE
NO. PART DESIGNATION PART NO. DESCRIPTION
1 P.C. 1B 1110/1 CE 2030 Printed Circuit 18 1110/1
.2 CN7 ) CE 1332 6 PIN Modu 1 Male Connector
3 CNB; CN9 CE 1336 18 PIN CIS Receptacle Connectors
4 CN10; CN 11 CE 1351 20 PIN Flat Cable Male Connectors
5 IC 6; 1C 29; 1C 36; IC 43, CE 1014 4001 BP C - MOS 1.C. Quad NOR GATE
6 17 CE 1226 5101 L-3 C - MOS I.C. 266 x4 RAM
7 ICg ICA CE 1227 7101 AL-4 MOS 1.C. 256 x4 RAM
g 1C9;1C22;1C33 CE 1015 A069 UBP C - MOS |.C. Hex Inverter
g tC10; 1C13; 1G14; I1C16; 1C20; 1C25 CE 1055 40097BP C - MOS |.C. Hex Non Inverting 3 - State
10 1C 113 1C30; IC31;1C 32 CE 1230 4028 C - MOS 1.C. BCD To Decimal Decoder
11 IC12 CE 1223 2650A MOS 1.C. 8 Bit Micro Processor
12 1C 156 ' CE 1275 74L5160 TTL-LS |.C. Decode Counter
13 IC17; 1C 18 CE 1237 A009BP C - MOS 1.C. UP-DOWN Binary Counter
14 1C 19 CE 1360 9602 TTL 1.C. Monostable Multivibrator
16 ic23 CE 1177 74LS14 TTL-LS t.C. Hex Smith Trigger
16 1C 24, 1C 37; IC 41. CE 1016 4011 BP C- MOS 1.C. Quad NAND GATE
17 iIC 26;1C 27 CE 1231 042 BP C - MOS |.C, Quad D-Type Catch
18 IC 28 CE 1228 4012BP.C - MOS 1.C. Dual NAND GATE
19 IC 34; 1C 35; IC 38; IC 40, IC 41 CE 1226 | 30817 NPN Transistors Array
20 IC 39 CE 1216 4528 BP C - MOS 1.C. Monostable Multivibrator
21 - Dz ' CE 1476 4,7V; 0,4 W Zener Diode (Bz 79 C4v7)
22 D1 CE 1299 1 1N 5400 Diode
23 D3 D4 ’ CE 1011 1N 4148 Diodes
24 C1 CE 1162 100xF 18V Electrol. Capacntor axial leads
26 c2;C4 CE 1100 10uF 16V Electrol. Capacitor axial leads
2% C3; C5; C6: C9; C12; €13, C14; C17 CE__1005 0,1uF 50V Ceramic Capacitors
2 c7;C8 CE 1328 10uF 25V Tantalum Capacitors axial leads
23 | CigC11 CE 1267 100 pF + 10% NPO Ceramic Capacitors
2% C 15, C 16 CE 1190 1, F 35V Tantalum Capacitors
30 C18+-C5 . CE 1169 - 1 KpF 60V Ceramic Capacitors
31 SCK1+SCKE - CE 11b2 24 PIN |.C.Sockets {524 AG 11 D)
32 SCK& _ ) CE 1383 99°PIN 1.C. Socket (622 AG 11 D)
.33 SCK7 ] CE 1745 40 PIN 1.C. Socket (540 AG 11 B}
34 CS 1003 CE 1396 3,6V; 100 mA Ni-Cd, Battery )
) P.B-1" ~ - CE 1277 N.O. Push Button {85 31 C)
36 R1:R6° ' CE 1409 100 (3 1/4W 5% Carbon Resistors
37 RZ; R4: R9; R14+R16; R18; CE 17N 10 K (11/4 W 5% Carbon Resistors
R37 -+ R41; R43 R44 : '
38 R3 : CE 1164 2,2 K (11/4W 5% Carbon Resistor
39 R5; R7; R20 -+ R28; R45+ R68 CE 1023 5,6 K (}1/4 W 5% Carbon Resistors
40 18 R29+-R3B; R4Z CE 1170 1K(01/4W 5% Carbon Resistors
41 R 10 CE 1202 30,1 K 1/4 W 1% Film Resistor
42 R 11 ' CE 1206 15,1 K€1/4 W 1% Film Resistor
43 R12 CE 1269 390 €} 1/4 W 5% Carbon Resistor
44 R 17 CE 1422 22, 1K Q1/4 W 1%.Film Resistor
45 R19 CE 1167 100 K §27/4 W 5% Carbon Resistor
46 J1+J6 ) Wire Jump
47 TP1+ TP 21 Wire Test Points
48 D2 : CE 1539 1N 4003 Diode
49 : CE 1397 Cis Connector Centering Key
50 ) CE 2024 Blocking Clamp
51 Ic2-1C4-1C5 CE 1364 B2708 MOS 1.C. 1024 x 8 EPROMS (Not Programmed)
52 1C1 RE 245 B2716 MOS 1.C. 2043 %8 EPROM LOC. (Type N° 1)
53 ic2 RE 246 B2708 MOS |.C. 1024 x8 EPROM LOC, (Type N° 2}
b4’ IC3 ’ RE 247 B2761 MOS |.C. 2048 x 8 EPROM LOC (Type N° 3}
55 1C4 RE 248 B2708 MOS 1.C. 1024 x8 EPROM LOC. (Type N° 4)
55 IC5 RE 249 B2708 MOS |.C. 1024 % 8 EPROM LOC. {Type N° B)
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INTERFACE BOARD ASSEMBLY CEC 009

ITEM CODE
NO - PART DESIGNATION PART NO. DESCRIPTION
1. P.C. 1B 1111/0 o CE 2031: Printed Circuit 1B81111/0
2 CN 12 o CE. 1360 2 PIN Modu 1 Male connector
3 CN 13; CN 1b : CE 1337 7 PIN CIS 'Receptacle Connectors
4 CN.14 ’ CE 1330 12 PIN Modu 1 Male Connector
5 CN16+-CN20 - |  CE 1338 18 PIN CIS Recéptacle Connectors
6 - CN 21 I "cE 131. 1 20 PIN Flat Cable Male Connector
7 1IC1+1C11 . CE 1236 4724 BP-C - MOS |.C. 8 Adressable catches
8 "1C12 +1C15 ) ) CE 1304 N7407N TTL |.C. Hex buffer
.9 IC16 : CE: 1016 4011 BP C - MOS 1.C. Quad HAND GATE
10° 7 CE 1015 40 69 UBP C - MOS I.C. Hex Inverter
1 IC18;1C19 CE- 1215 4050 BP € - MOS 1.C, Hex buffer
127 D1+-D20. CE 15398 TN 4003 Diodes
13 SCR1+SCRb2 CE. 1249 2N 5060 PNPN Thiristors {0,8AMP; 30V}
14° SCR 53+ SCR 64 CE 120 L BR 62 PNPN Thiristors {4AMP; 30V)
16+ Q1+QN ) CE 1218 BD 649 NPN Darlinghtons (10AMP; 100V}
16° D 21 CE 1299 1N 5400 Diode -
17 C1,C5T9:C13;,C19; C24; CE 1005 0;1 1 F B0V Ceramic Capacitors
18" - C2,C4C6,C8; C10; . . CE 1159 1 KpF B0V Ceramic Capacitors
. C11+C18, C20; C23; C 25, C 26; .
19- c2 ] CE 1182 100uF 25V Electrol. Capacitor axial leads
: C27+-C30 B CE 1399 10 Kpf 50 V 4+ 10% Polyester Capacitors:
21 {1 C3-CHO . . L CE 1260 2,7 Kpf 100 V Polyester Capacitors
R1+R 16 i CE 1170 _1.K1/4W 5% Carbon Resistors
23" R17+R80: R 82 o CE . 1164 2,2 K{11/4 W 5% Carbon Resistors
2 R81 CE 1023 5,6 K (11/4 W 5% Carbon Resistor
2% R 83 L CE 1035 | 56 K100 K{N1/4 W 1% Film Resistor
26 . R84 S CE 1200 B8 K (2(220K£2) 1/4 W 1% Film Resistor
27 R85 R L CE 1193 47 K147 KO 1/4 W-1% Film Resistor
28 R86 CE 1197 32K OUI5E KO 1/4 W 1% Film Resistor
29° ~ R87+-RI06 o CE 1268 150 211/4 W 5% Carbon Resistor
30 R107+R126 CE 1269 390 0 1/4 W5% Carbon Rasistor
31« T1 ) CE 1033 22 K111 Turn Vertical Trimmer
32 CE 1397 Cis Connector Centering Key
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Sl LOCOMOTION
POWER BOARD A_SSEMBLY CEC 052
ITEM CODE
NO. PART DESIGNATION " PART NO. DESCRIPTION
i P.C. 1B 1108/4 CE_ 2081 Printed circuit 1B 1103/4
2 CN. 1 CE 1330 12 PIN Miodu 1 Male Connector
‘3 CN. 2 CE 1361 8 PIN Modu 1 Male Connector
4 CN. 3; CN. 6 CE 1332 6 PIN Modu 1 Male Connectors
5 CN. 4 CE 133 4 PIN Maodu 1 Male Connector
6 CN. 5; CN. 1A; CNR CE . 1350 2 PIN Modu 1 Male Connectors
7 RG.1 CE 1238 +5V: 5 AMP voltage regulator {u A78H05K¢)
8 RG. 2 CE 1270 - BV: 0,5 AMP voltage regulator {u A79MOBAUC)
9 RG. 3 CE 1240 +12V; 0,5 AMP voltage regulator {x A7TBM12UC)
10 P. 1 CE 1274 400V: 1 AMP Rectifier Bridge (W 04)
11 P. 2 “CE 1106 200V; 10 AMP Rectifier Bridge {(KBPC 1002}
12 P. 3 CE 1405 50V: 10 AMP Rectifier Bridge (KBPC 10-005)
13 P. 4 CE 147 BOV: 8 AMP Rectifier Bridge (KBPC ~ 8 005}
14 P. 5P & CE 1233 50V; 1 AMP Rectifier Bridges (W 005)
15 TR.1; TR. 2 CE 1272 2 N 3440 NPN Transistors
16 S TR.3 CE 1271 2 N 3584 NPN Transistor
17 D.1 CE 1003 1 N 4004 Dicde
18 D.2:D.3;D. 4 CE 1539 1 N 4003 Diodes : :
19 Dz1;Dz2 CE 1220 75 V: 0,6W Zener Diodes (BZ 79 ¢/5)
20 C.1 CE 1284 100uF 350V Electrol. Capacitor axial leads
21 C.2,C.3 CE 1389 10 Kpf 250 V Polyester Capacitors
22 C.4 CE 1384 "10.000uF 16V Electrol. Capacitor single ended
23 .C.5; C.9 CE 1261 . | 0.33uF 50V Pclyester Film Capacitors ‘
24 C6C8 C11;,C12;C14 CE 1005 0,11 F BOV Ceramic Capacitors
25 c7,C10 CE 1026 1000 F 24V Electrol. Capacitors axial leads
26 R1 CE 1282 100 K D1W. 5% Carbon Resistor
27 R2 CE 1042 22 K1 /2W 5% Carbon Reasistor
28 R3;R10 CE 1269 390 (1 1/4W 5% Carbon Resistors
29 " R4 CE 1171 10 K{1/4W 5% Carbon Resistor
30 Rb CE 1266 82 K0 1/4W 5% Carbon Resistor
31 - RG6;R11 CE 170 1 K 1/4W 5% Carbon Resistor
32 ‘R7 CE 1283 680 12 10W 10% Wire Resistor
33 RS CE 1660 331 3W 10% Wire Resistor
34 R9 CE 1306 100 ©21/2 W 5% Carbon Resistor
35 PF1+PF7 CE 1401 CLIPS For P.C.B. For 6x 30 mm Fuse
36 - F1,F5, F6 CE 1368 Fuses 1A (6 <30 mm}
37 F2 CE 1439 Fuse BHA (6x30 mm)
38 F3,F7 CE 1370 Fuses 15A (6% 30 mm)
39 F4 CE 1369 Fuse 4A {6x30 mm}
40 HS 1 CE 1278 Heat Sink 41/100/B
41 HS 2 CE 1279 Heat Sink 17/40/C
42 HS 3 . CE 1110 Heat Sink 16/100/Dis
43 HS 4 CE 1099 Heat Sink ML 26 - TO - 220
44 HS b CE 1280 Heat Sink ML 61-TO -5
45 T1 CE. 1302 10 K1 Turn Vertical Trimmer
45 J1+J14 . . Wire Jump )
47 AS 1040 80 % 110 mm
48 A 443 6x 30 mm Hexagonal Spacers
49 A 4279 Islands Pressure Caps
50 CE 1092 Eyelet Terminat
51 CE 2017 TY 232 M Long Blocking Clamp
52 . CE 2024 TY 232 M Short Blocking Clamp
53 TR6: TR7, TR 8 CE 1290 BC 337 NPN Transistor
54 TR 4 CE 1185 2N 3904 NPN Transistor
55 TR S ' CE 1695 2N 4403 PNP Transistor
56 Dz3 CE 1540 8,2 V, 0,4 W Zener Diode {BZY 88 C8V2)
57 c15 CE 1100 101 F 16 VL Electrol, Cap. Axial leads
58 C13 CE 1159 1 KpF 50 VL Ceramic cap.
59 R 16 CE 1365 120 K (2 1/4 W 5% Carbon Resistor
60 R 15 . CE 1193 47 K() 1/4 W 5% Carbon Resistor
61 R 14; R.17: R 19 CE 1194 22 K(1/4 W 5% Carbon Resistor
62 R12: R13 CE 1576 8K2 (1 1/4 W 5% Carbon Resistor
63 R 18 -CE 1164 2K2 1) 1/4W 5% Carbon Resistor

— 25—
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ELETTRONICA

SOUND BOARD ASSEMBLY CEC 153

NEM | PART DESIGNATION COLE . | DESCRIPTION
1 P.C. 1B 114642 CE 2134 Printed Gircuit Board 1B 1146/2
2 CN 1 CE 1351 20 Pin Flat Cable Male Connecior
3 CN2 CE 1332 & Pin Modu 1 Male Connector
4 T1 Cc B118 Transformer 2 VA .
5 RG1{ic11) CE 1102 48V, 1A, Voltage Reg. MA 7805 UC
5] D2-D3 .CE 1538 1N 4003 Dicdes
7 D1-D4-D5-D6-D7 CE 1011 1N 4148 Signal Diodes
a Dz 1 CE 1717 6,8V. 0,4W: Zener Diode BZX88 C&VE
9 lc 12 CE 1434 TDA 1010 Audio Amplifier
10 Q1 CE 1200 BC 337 NPN Transistor
11 Q2-Q3-Q4 CE 1694 2N 3904 NPN Transistors -
12 Ic 10 CE 1681 7418373 Octal-D-Type Latch
i3 Ic6 CE 1730 MC 1408-1.6 DAC Converter
14 Ic 9 CE 1687 2716 MOS 1.C. 2048 X 8 EPROM
15 lc 8 CE "1729 8035 MOS.1.C. 8bit Micro Processor
16 o3 B CE 1015 4068.B C.MOS Hex Invérter
17 Ic5-Ic15 CE 1016 4011 B 'C.MOS Quad Nand Gate
18 Ig1° CE 1394 4002 B G.MOS Dual 4 Input Nor Gate
19 Ilc2 CE 1547. 40174-8 C.MOS Hex D Type Laich
20 le 32 CE 1230 4028 B C.MOS BCD To Decimal Decoder
21 ¢ 13 - CE 1128 40193 B.C.MOS UPi/Down Binary Count
22 lc 14 CE 1432 74L5156 Dual 2 TO 4 Decoder
23 - Ic 16 CE 1426 76477 Complex Sound Generator
24 Ic 18 CE 1712 MG 5837 Noise Generator
25 Ic 19 CE 1031 NE 555 t¢ Timer
26 le 7 CE 1728 6610 MOS Ic 128 x 8 RAM
27 Ic 4 CE 1055- 40097 B C.MOS Hex Mon Inv. 3 State
28 le 17 CE 1860 LM 741 {MC 1741) Linear Ic Op.Amp.
29 Q2 CE 1743 £MHz Quartz .
30 . C8-C21 CE 1580 1000 MF 25 V. Eledl.Cap.Single End.
31 C14-C10 CE 1118 100 MF 25 ¥, Elect.Cap.Single End.
32 C16-C20. CE 1718 25 MF 25 V. Elect.Cap.Single End.
33 c2a CE 1189 2.2 MF 18 V. Tantalum Cap.Sing.En.
34 C12-C30 CE 1206 1 MF 16 V. Tantalum Cap Sing.En.
35 C15 CE 1261 0,33 MF 150 V. Poliestere Cap.
36 T G CE 1081 0,22 MF 150 V. Poliestere Cap.
37 . CT-C8-C19-C22-C22' -C24 CE 1005 0,1 MF 50V, Ceramic-Cap.
C26 - C27 . N
38 C1-C2-C3-C31-Ci3 CE 1028 10 KpF 50V. Ceramic Cap.
29 C28 CE 1513 470 PF 50V. Ceramic Cap.
40 C18 CE 1719 3300 PF 50V. Ceramic Cap.
41 c12 CE 1720 1,500 PF 50V Ceramic Cap.”
42 C4 CE 1721 A7 PF 50V, Ceramic Cap.
43 C5-C6 CE 1722 - 27:PF 50V. Ceramic¢ Cap.
44 - ci1 - - CE 1473 . 330 PF 50V. Ceramic Cap.
45 Ri4 S - CE 1274 3,3 M125% 1/4W. Carben Resistor
48 Rd1 . CE 1046 4,7 M§E5% 1/4W, Carbon Resistor
47 "~ Ra2 CE_ 1528 2.2 M15% 1/4W. Carbon Resistor
48 R48 . CE 1036 1 M{15% 1/4W. Carbon Resistor
49 R43 - CE 1034 B20 K{}5% 1/4W. Carbon Resister
.50 R37 CE_ 1301 680 K11 5% 1/4W. Carbon Resistor
© 51 - R38" CE 11869 560 Kf15% 1/4W. Carbon Resistor -
52 R39 CE 1196 470 K42 5% 1/4W. Carbon Resistor
53 R40-R54-R17 CE 1447 330 K{}5% 1/4W. Carbon Resistor
54 R48-R32 CE__ 1167 100 K05% 1/4W. Carbon Resistar
85 R51. CE 1200 66 K{15% 1/4W. Carbon Resistor
56 R57 CE 1035 56 K{15% 1/4W. Carbon Resistor
57 R19-R21--R46 CE 1193 47 K5)5% 114W. Carbon Resistor
' 58 © RS5O ’ CE 1197 39 K(15% 1/4W. Carbon Resistor
60 R38 . CE. 1195 . .. 15 K£15% 1/4W. Carbon Resislor
61 f1+12 -'R26 - R28 - R3! CE 1i71 10 K115% 1/4W. Carbon Resistor
R35-R36-R44-R45 : .=
62 R22-R23-R24-R52 CE 1165 4,7 K115% 1/4W. Carbon Resistor
R53-R55-R47 : - :
83 R13-R25-R34 CE 1024 33 K1) 5% 1/4W. Carbon Resistor
64 A15 CE 1174 1,2 KQ5% 1/4W. Carbon Resistor
65 A56-A20:R27-R29-R30 CE 1170 1 K{15% 1/4W. Carbon Resistor
66 ’16 CE 1268 150(15% 1/4W. Carbon Resistor
67 R31 CE_ 1801 104} 5% 1/4W. Carbon Resislor
68 R18 CE 1306 4,7015% 1/4W. Carbon Resistor
69 S CE 1356 Dip Switeh 4 Way
70 Sh8 CE 1494 40 Pin Ic Socket
71 Sheg © CE 1495 24 Pin Ic Secket
72 Rv 1 CE 1598 10 K 111 TJurn Horizon.Trimmer
73 HS 1 .CE 1560 Heat Sink For TDA 1010
74 HS 2 CE_ 1529 Heal Sink For TO-3 1614078
75 e $ RE 250 2716 MOS lc Locomotion Sound Type:
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DRIVER DISPLAY BOARD CEB 007
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CEB 008
DISPLAY BOARD 6 DIGIT

CEB 008
DISPLAY BOARD 4 DIGIT
CN5 CN4
i ey
DRIVER DISPLAY BOARD CEB 007 7
ITEM . : . CODE i :
NO. PART DESIGNATION PART NO. DESCHIPTION

1 P.C.1/ 1B1104/0 CE 2035 Printed Circuit 181104/0
2 CN.1 CE~ 1351 20 PIN Flat Cable Male Connector
3 CN.2;CN. 3 CE 1377 7 PIN CIS Receptacle connectors

4 IC1 . CE 1230 4028 BP C - MOS 1.C. BCD To Decimal Decoder
5 IC2 CE 1394 . 4002 BP C - MOS 1.C. Dual 4 Input NOR GATE
6 1C3 - . CE 1231 4042 BP C- MOS I.C. Quad. D - Type Catch

7 Ac4 CE 1235 - 4511 BP C- MQS 1.C. BCD To 7 Segment Decoder
8 RIS CE 1234 BF 423 PNP Transistors ' '
9 Q7+ Q19 CE 1217 BF 422 NPN Transistors

10 - D21 CE 1220 75V; 0,4W Zener Diode (BZ 79 C 75)

1 DZ2; DZ3 CE 1219 . 33V; 1W Zener Diodes (BZ 61 C 33)

12 D1-+D7 CE 1639 - 1 N 4003 Diodes

13 Ci CE 1060 10 KpF; 260V Ceramic Capacitors

14 c2 CE 1028 1uF; 16V Electrol. Capacitor axial leads

15 C3 CE 1005 0.1 F, B0V Ceramic Capacitor

16 R1;R3;R5;R7;R9;R11;R29+ R39 CE 171 10K 21/4W 5% Carbon Resistors

17 R2; R4; R6; R8; R10; R12 CE 1167 100 K (31/4W 5% Carbon Resistors

18 R13+~R 19 CE 1164 2,2 K (O1/4W 5% Carbon Resistors

19 R20+ R26;,R40+ R4 CE 1267 1.5 K Q1/4W 5% Carbon Resistors

20 R27 CE 1036 1 M O1/4W 6% Carbon Resistors

21 R 28 CE 1200 68 K (1/4W 5% Carbon Resistor

22 J1+J12 Wire Jumps :

23 P1-+ PG Display's Selectors

DISPLAY BOARD CEB 008 & DISPLAY BOARD CEB 009

1 P.C.2/1B1105 CE 2034 Printed Circuit 1B 1105

2 CN4;, CN5 CE 1347 7 PIN CIS Male Connector

3 ZM1 -+ ZM3 CE -1222 ZM 15850 GAS Discharge Display
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CEC 029
DISPLAY BOARDS ASS.
6 DIGIT WITH MAS!

-BLUE-

TAV. XIX

CEC 006
DISPLAY BOARDS ASS.
6 DIGIT WITH MASK-FUME™

CEC 007
DISPLAY BOARDS ASS.
4 DIGIT WITH MASK -RED-

AS 1045 3 AS 1044
MASK-BLUE- ; i MASK-RED-
2 As 1046
MASK -FUME- 1
CEC 055 . " CEC 078 .
DISPLAY BOARDS ASS. UE / GISPLAY BOARDS ASS.
6 DIGIT — — . — _\4 DIGIT
: CEB (008 \ 1 . CEB 00%
DISPLAY BOARD [gHE| DIsPLAY BOARD
6 DIGIT Loy | 4 DIGIT
/ = =\
CEB 007
DRIVER DiSPLAY BOARD
——» DISPLAY 6
——w» DISPLAY 5
——p  DISPLAY 4
DISPLAY 3
DISPLAY 2
DISPLAY 1
s
d60bbo K D
LINKERS:

DISPLAY 1 = 1st PLAYER DISPLAY
DISPLAY 2 = 2nd PLAYER DISPLAY
DISPLAY 3 = 3rd PLAYER DISPLAY
DISPLAY 4 = 3rd PLAYER DISPLAY
DISPLAY 5 = HIGHEST SCORE DISPLAY
DISPLAY 6 = BALL TO PLAY / CREDIT DISPLAY

LOCOMPTION _

THE « DRIVER DISPLAY BOARD » IS VALID FOR ALL THE DISPLAYS, AND CAN BY
USED BY PLUGGING THE PIN INTO THE DESIRED POSITION (SEE DRAWING).
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LOCOMOTION

ELETTRONICA

TAV. XX

FLIPPER PROGRAMMING BOARD ASSEMBLY CEG 080 -
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CN 92A
TR1 %I @
=
FLIPPER PROGRAMMING BOARD ASSEMBLY CEC 080

ITEM CODE . |

NO. PART DESIGNATION PART NO DESCRIPTION
1 P.C. 1B 1149 CE. 2104 Printed Circuit Board 18 1149
2 CNg CE. 1685 .| 18 PIN-CIS male P.C. Connector
3 CN 9A CE; 1336 - 18 PIN CIS Receptacle Connector -
4 D1+D16 CE. 1011 1N 4148 Diodes -
5 TR1 CE. 1438 BC 548 NPN Transistor
6 R1 ) - CE. 1023 bK6 K ) 1/4W 5% Carbon Resistor
7 . SW A" - SWB” CE. 1480 - 8 Switch DIP




ELETTRONICA

TAV. XXi

LIGHT EFFECT BOARD CEB 119

LOCOMOTEION

-

CN A 1
CNB
p— 4
L £ (] scr2 scr3
SCR1 : R7 SCR4
—__1+m L3 '
. Re—____}—
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R3 Ic1 SCRS
i R11 10
| . 1C2 —— il
I ! NE555 R4 SCR6 [ |
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| ! 1 R13 [ [
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Cc3
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: : 1B1173 SCRS ! !
1
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LIGHT EFFECT BOARD CEB 119
ITEM ; . CODE
NO. PART DESIGNATION PART NO. DESCRIPTICN
1 P.C. 1B 1173 CE 2167 Printed Circuit Board 1B 1173
2 Ic 1 CE 103t NE 555 Time
3 le 2 CE 1876 4015 lc MOS Dual 4-Bit Shift Rigister
4 SCR 1-SCR2-SCR4 + 8 1 cE 1249 2N 5060.0,8 A. SCR (C.103)
5 SCR 3 CE 1250 " BRX 62 4 A. SCR (TIC 108)°
6 T1 CE 1259 BC 337 NPN Transistor
7 D1 CE 1290 1N 4003 Diode
8 R1-R5+R13 CE 1165 4K7 1/4W. 5% Carbon Resistor
g R2-R3 CE 1605 180 K 1/4W. 5% Carbon Resistor
10 R4 CE 1194 22 K 1/4W. 5% Carbon Resistor
11 C1 CE 1162 100MF 16 V. Electrol Cap.Axial Leads
12 C2 CE 1208 1MF 16 V. Tantalum Capacitor
13 C3 CE 1005 0,1MF 50 V. Ceramic Capacitor
14 C4 CE - 1029 10KpF 5¢ V. Ceramic Capacitor
15 CNB CE 1941 10 Pin Cis Receptacle Connector
16 CNA CE i331 4 Pin MODU 1 Male Connegctor
17 A 4377 Squadretta ~ B




F.LLI ZAGCARIA...

dl Zacomria Marino - Franco - Natala
COSTRUZIONI GIOCHI D"ATTRA_ZIONE

Via Armaroli, 15 - 40012 CALDERARA DI RENO (Bo) haly
Telefonc (051) 72 23 BT - 82 con ricerca automatica
Telex 213683 ZACC. |1,




