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STELLA

. Spielbeschreibung

LASER WAR ist ein Spiel, welches in drel unterschledlichen
. Spielstufen alblauft und daher acwoh! dem Anfénger als auth
dem Experten gerecht wird,

1. Stufe -{1-Kugel-Spiel}

Hier geht es zundchst darum, alle drei der rolen ader blauen
ader gelben Targels (Ziele) zu treffen. IsL eine Targel-Bank
kamplett gatrefien, sagt das Gerdt “Return to -— hase'. Digses
beleuchlete Ausatolloch mul dann gehrolffen werden, danit die
Kogel dorl gehalten und dacdureh die 2., Stufe ausgalist wird.

2. Stufé {Z-Kugel—ﬁpiel} ~ 2fach Multi-Ball-5picl

Ourch Treffen von zwel Spiel feldkoniaklen durch die 2. Kugel

beginnt ein Courtcann (G-h=3~2-1} und die 1. Kugel wird wieder

aus dem Ausstofiloch abgeschossen.

Jetzt geht es darm, sundchst eine Kugel wieder in ein Ausslafi-

loch zu bringen und damn zu versuchen, unmi ttelbar auch die

2. Kuge)] in einer der freien "Basen" zu halten, el Erfolg gelangl f
dle 3. Kugel In die Asclhufbatn und 1bst die 3, Stufe —~ das

Afach Multi-Ball-Splel aus.

Im 2-Kugel-Spiel wechsell ein Licht won Target 7u Targel (Ziel

zu Ziel).

3. Stufé (B—Kugnlrﬁpiel} qfach Milti-Ball-Spiel

Macl dem Counldown {5-h=3-2-1} werdon die Kugeln 1 und 2 wiedar
ausgesioBen. Jelzt sollte die Tonen-Kanone aboeschossen werden
{Rampenschufi), denn sile ergibt 100 K. foim Treffen joder der
cdrel Farbon kKonmen pochmals 100 K Zum Innen—ﬁancne-Punktmﬁtand
minzu - bis zu 1 Million Punlie flUr das Treffen der Rambe.

rusitziiche Features:

Ravpenschilsse und Rucklaufoahnen aklivieran den Loser—Rlckschul
{Lasor Klck].

Paz Treffen der Rampe multipliziert alle spielpudkie mit 2,34,
ader 5.

Die Haupibatinen "WART verqrafarn den Oonus-Mulliplikator um 2x, 3,
4w oder Bx {Steverung des Lichies thr die WAR-Bahnen mittiels
rechtaﬂ;FlipperknopT}.

Extraball und Haltebonus durch mahrmalige Troffer der Basen.
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i {nhetrichnaime

i thr Gerat ist werksseitlg fiir die Netzsirowersorgung von
: _ 290 /S0 Hz ausgelegli worcler . )
{1 Die Lelstungsaufraime belriglt ca. 300 W,

I

i |

A1 . .

Hl Allgancine Himwelse:

gl; vor Inbetrisbnabme ces Gerdles urbedingl cie Medienungsanlei bund lezen!
L}.. ! Low

il.; vor Offnen des Geriites Netzslecker zichen!

ﬁ i arpelten im Gerdt diirfen nur bel geonenem Nelzstecker ausgafilirt
Yy werdent

il .

3 . .

Iy Transpor tschaden melden Sie bitte sofort mackh Erhall des Gerdtes
§%|: _ fhrem Transportour!

i " . .

ﬁ ; Reparaturen diirfer nupr vom Eachpersonal ausqefihrt warden.

b Es dilrfen nur original-Crsatztelle verwendel werden!

. '

o 1

1?1; Wagen Brandgefahr diiF-fen Slcherungen nur durch Sicherungen mit den
ﬁﬁ‘| vorgeschriebenen Werlen ersetzl werden!

i Das Gerdi darf nur in irockenen Raumen aufgestellt werden.

ﬂ | s ist,nur fOP die geworbliche Nukzung ausgeleqtl.

..Il.;‘,: H

A

| vor den Anschlicen pridfen 5ie bitte die Netzspannung!

4

—

STELLA Flechmnic Spiclgerite GinkH




- STELLY

1. Aufsicllung

Den Gerdl 1st cina sufstellpriifliste beigefugl. ES iat zweckmdlia,
in der angegehenen Beinenfolge varzugehen. :

Eubehﬁnﬂateriaiz Schrouioan, S icherungsbotZEr., Tiltoewichl usw. T inclen
- Sie L Kassenfach. '

1. Entneqmen ie dem Grundogerdt die Netzanschludleitung. .
Flinrungsnut beachten!

2. Aufszaba (Backbox] [escls b Epape unchk mlt 5¢hne11verschluﬂ arrelierenl
Wichlig! Aufsalz urd Grundgeralk mit den beiden Balzen sichern.
I Verschrauben? {Linterlegschelben nichi vergessent)

3. Spielfléche mit Hilfe der [zlnschratben in die wasge bringen und
Neigung auf 6-7° oinstellen. (KontermulLiern fest anziehen!) '
EraktisgﬁggjiyjﬂeiSL varders Betnschrauben ganz eindrehen urel
die tinteran Sohradben Cit. 50w herausdrenen = G-, 5" Spielflichen—
neigung. '

5. Tiltgewicht ainhEngen und gegebenenfalla juskieren. Kugel tilivor-
rLohiung S elinstellen, dafh diese bel geringerer Nelgung des Gerdtes
splont anspuricht.

5. Uparprifen 5le alle rpackverbindungen auf korrelkten gitz.

f. Splelfléche war Ine [ iebnalwe ko liellieran {giehe auch
Pflpgehinweiﬁeﬁ.

7. Richtige Laukstarke: Dor LaﬂtstarkenaEinsteller pefindet sich 1M
Caeritl unlerhalo der Kugmliiltvorrichtungt

B. Minzeinwor prafen.

. serprafen Sie bel der Neuaufstellung alle Geratefuniilonth mit
HilTe des EEPViCGfTEET‘PFDgFﬂﬂﬂﬁ {siehe Servicc-Testl}.

10, Pel der MeuauTstellung: Guchbhal fungsdaten 1Bschent
%iehe EinstellprograHW|Eeile 46 (Ad 46)

hmmerlcuﬁg H

M Gehen Sle bilie celr sorgfdltig war.
e Neigungswinkel der Spielfliche schanken Sle biile besonders

f:ﬂ Beachtung. MNur gerﬁngfﬂgige Yerdnderundaen eainf lussen lan

it spielablauf ganz erfetlich.

Ha Pas Neigungﬁwlnkehﬂﬁﬁgerat lsk aul der spielfldoheg U plazieren.
ki : .
?1 Pig won uns vargegebenert warte sind als el enlung 2u verstehen.

ey
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Das Ausleseprogranm naodi ks { A1)

”Buchhaliungsprngramn"

wnzu dient das Aus 1 eseprogrann?
Es informiert den sufsteller tiber die artuel len Einspielergebnisse.

bas Spiclgerdt "Laser war' stellt Ihnen RO wichtige Informakianen
zu Yerflgung . dile nchen der Kassenflnrung eirne lcaufuinnische
Beuriel g ermiglichen. '

wie rufe ich dieses Progravm aul?
Das Spielgerat {5t elngeschaliel, et iebsart: Werbezyl ks
1. Kasaéntﬂr Af fnen.

7, Sechritt-Taste (schwarze Taste} airmal letdatlgon.

3. Das AUEleseprograwwnmmldet cich mit der Prograwmideniifikation.
Im Dlsplay erscheint: |-aser l¥eileq B 0O83-2

&, Schritt—Taste nochmals hetdtigen.
I mittleren Display erscheinl: Au {aucilts) 01 (Zelle 1}

0 Duhch1ﬂchrmaligeﬁ Bedicnen der Sehrilt-Taste kannen S5ie won
auslesezeile ol bis Bo aufwirks welterschal Len.

6. Driicken 3ie clen grilnen Sehal ber {Udrwﬁrts—ﬁdcﬁmérma—uﬂschalter}
und bedienen Sic sushtzlich den cchritt-Taster, SC zdhlt
das fwsleseprogrami alwErts.

Armmeriang

Thr W aser War® Flipper stelll lhnen eine deutschsprachige
Display—lnformation zur Verflgung.

6
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Ras Ausleseprogramm (Au)

Frogramauflistung ven 01 bis 30

Au Displays 1. und 2. Spicler

01 linkef Minzolmworf 26 3.5pieler hat x mal gesplelt
02 mittlerer Minzelmwur! 27 4,5pieler hat x mal gespielt
03 rechler Minzeinwur' 28 Anzahl der Toslablaufe

(04 bezahlle Spiele 29 Anzahl cer Werbezylklen

05 alle Spiele 30 Anzahl der Hochstpurkle-Rickstellung
06 alle Freispiele 31 Anzahl Rampenebensz 1

07 Prozenl Freisplele A2 Anzahl Rampe x 2

08 Anzahl Punktefreispiele 33 Anzahl Hamope x 3

9 Prozond Punkiefrelispiele 34 Anzahl Rampe x 4

10 Anzahl Spexlalfreispiale 35 Anzahl Rampe = b .

11 Prozenlt Spezialfreispiele 38 Anzahl lopen-=Schisse

12 Anzahl Endzanlfreisplele 37 Anzahl Tarametobene 3

13 Hischstpunlkle-Freispiele 38 Anzah) rote Bank getroffen
14 Prozenl Hichstpunkte 39 Anzahl gelbe Bank getroffen
15 Anzahl Extra-lugeln 40 Anzahl blaue Bank getraflfen
16 Prozent Exlra-Kugeln 41 Anzahl Laser-Kick

17 Kugelisplelzelt 42 Anzahl Laser-Kick beleuchlet
18 Spielzeit aller Spiele 43 Anzahl Laser-Kick gezdhlt

1% Anzahl der Spiclkugeln 44 Anzahl 2. Ebene

20 Anzahl Freisp. 1. Spieler 45 anzahl 3. Ebena

21 Anzahl Freisp. 2. Spieleor 46 Anzahl Faltebonus beleuchtet
a4 amzalhl Frelsp. 3. Sploler 47 Anzanl Haltebonus erfolgt

23 Anzahl Freisp. 4. Spielar 48 Arzanl Exbraball belsuchiet

24 1.5pleler bat x wmal gespiell 49 Anzahl "Special® beleuchtet
96 3.Spieler hat x mal gespielt 50 Anzahl Exira Ball curch "Warlane"

Praktiscﬁer Himwois:

Zeile 171 Kugelspiclzell {rinmuten)

Oie dur;hﬁchnittliche Spielreil je Kugel sollte ca. min. betragen.
Belspiel zur Ermittlung der durchsenni Lt Lichen Spielzeil pra Splel:

18 Gesamispislzell {min)

= Zell je Spiel (min
05 Surme aller Splele Je op (min}

Dia durchsechnittliche Spilelzeit spllte hel ca. 3 pinuten Liegen.

7
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Das Einsiel lprogramm "Adjusiments" [Ad)

Woru dienl dieses Prograrm?

Es gibt dem Aufsieller die Moglichkeit, das Spielgerdl
seinen indlvidusllen Bediirfnissen {x.R., Aufstellplaiz
und Ort) anzupasson, .

Beispiele: Verdndern der Spielpreise
Ay welcher Punktexahl wird ein Freispiel gewdhrt?
Wie rufe ich das Einstellprogramm auf?
Gerdl Isi eingeschaltet, Belriehsart “Werbozylilus"
1. Kassentlr 8ffnen
2. Schritt-Taste (sclwarze Taste) bedienen.
Es meldet sich das Ausleseprogranmm. (Aw). Mil dem Schritt-Taster
ziihlen Sie aufwirts bis Au 50, '
Jelet rfolgt das Einstellprogranm. Im Display orscheint:
Ad 01 Freisplel-pulomatik 15 %, -
3. Das Elnstellpraogranm umfall dio Zeilen Ad 01 bis Ag 47.

A, Beldtigen Sie bei Zeile 47 den Schritt-Taster nochmals,
gpringt das Programm zoriick in den Werbezyl<lus.

g
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STELLA

Das Einstellprogranm (Ad)

Pragrammauf listueng von {11 bis 4%

Al Display 1. und 2. Spieier

J1 Freispiel-Autamal ik
02 Frejisplel-Beginn

23 Frelgpiel-Ehenen

4 3. Freispiel-Ebene
05 &, Frelspiel-Ebene
06 Punkto-Freispiele

07 Spezidl-Fretspiele
08 Endzahl-Frelspiele
09 Kugelanzahl je Spiel
10 TILvaurwarnungen

11 Mﬂx.'ﬁxtPaAKugeln jie Spiel
12 Max. - Kredilvorgabc

13 Highest Scores EIN/ALS F&chs tpurlkl 2ah le Inklandung
mit Kredittaste {Eirmgabe von spieler—Initialen)

14 High Score Level 1 Kredilvargabe 03 einsielllar
15 High Score Level 2 Kreditvergabe D-Q'einstellbaf
16 High Score level 3 Kredi rvorgahe 0-9 einstelibar
17 High Score Level 4 Kreditvorgabs -9 einstellbar

18 High Score suriicksetzon auf Werksvorgabe nach einer einstellbaren
Anzabil von Spielenfoder lkein Zuriicksetzen.

19 Freispieles: JA/MEIN  Splelméglichkeil obne Geld
20 Punkt~Ziele EIN/AUS

21 "War lane" Speicher

22 Spezial-3peicher

23 Targel-Memotry

24 Programmzeile zur Preisboslinmung
Srancdard - Gemm. 5 Ov = 7 Kredile (siche Info)

75 Minzeinhelten links
26 Minzeinheiten Mitte individuelle Preisgesthiung

.27 Mﬂnzeinheiten rechts

24 Krodit pro Einhellen

20 Bonus je Einhelt

30 Option Add a Ball EIN/ALS .

STELLA Elaetronle Splelgerate GmhH



STELL

32
a3
34
1]
415]
37
38
39
40

41

43
&4
45
45
47

Option 3-Ball

OpLlon Nowvelty

Option sehr leichl

Dhtiﬂn letchl

Oplion mittel

Dpfien Sl

Oplion sehr schwer

Pieilc-Spelichar EIMSALIS

Rampe zéhlt Bonus

Animier-Melodie EIN/ALS :

"parlane" Extra-Kugel 5 x Rampe = Extra Kugel EIN/ALS
Fiele beleuchten Spoxlal EINSAUS

Rampa baleuchtet [1ipper-Babn ETn/ALS

Bei Slart jeder Kugel erleuchlet Ricklaufbahn EIN/AUS

kel Start jeder Kugel wird Laser-Kick beleuchtet fakliviert] EINSALG
ALDITS-RESET, alle Buchhal bungsdaten ﬁerdenlzurﬂckgeseixL

Grundeinsic)lung, alle Einstellwerte werden auf werkssellige Yorgaben gesolzi

10
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InTormalion
Zeilo 24 Adjustment

in cer feile 24 worden Thnen verschiedene landesspezilische
Freisgestal tungen {werlkseitig vorprogrammiert) angebolen.
Upar dlie Kredit-Taste anwdhlbar,

Far die Bundesrepublil Deatschland slebhen Thnen
zwol Miglichkelten zir Verligung.

Germ 1 5 DM = 1o Krediie

1T°DM =. 1 Spiel

2 0M= 1 Splele

51T = 1o Splele

Germ 25 = 7 Kredite
T O =1 Sppiel

2 M= 2 Spiele

5 =

7 Splale

Stellen Sie bille bei Neuaufstellung sicher, dald das Progranm

5 0M = 7 Kredite in der Zeile 24 stehi.
Unsere Bmfehlung: 1 0v = 1 Splel
' 20 = 2 Spiele
B = T Lpiele

leer*pruferr Sle dieses durch Aktivierung der Minzechaller

tollten Sie weilere Informationen benmlgen, shehen wir [hnen
gerne zur Verflgung.

Rufen S5ie uns ant

Stella Eleclronic SpielgeraTe CimlaH
~Hundendiensl-

TCChﬂlSLhOP Service: obP41/Vo4-08

11
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] Wie kann ich vorgegebene Daten im Finstel lprogranm’
nach neinen_Wﬁnschen wardndern?

1. Finstellprogramm mit der zu Andernden Zeile aufrufen.

Pemarkung: Es kdnnen nur die Daten elner Zeile gedndert werdean,
welche im Display erscheinen.

Beispiel: Ad 09 = Anzahl der Kugeln je Spiel
: werksselitige Yorgahe = 3

Sie mochten die Anzahl auf 2 Andernd

Burch Briicken der Start (Kredit}-Taste kannen Sie oie Anzeige
im Display vordndern. {151}

Hinweis: Die Anzelge Im Display wird fir den Rechner gespeichert.
Steht im Display die Zahl 2, 30 skelll der Rechner
nur 2 Kugeln je Spiel zur veprflgung.
‘Probieren Sie o5 aus.

varher missen Sie jedoch das Einstel lprogramn verlassen.

Sohritt-Taste (schwarz) bedienen. Oas Einstel lpragramm zahlt
anfwirts bis Zeile 47,

Durch nochmal iges Detatigen der schwarzen Tasie verlassen Sie
den "Elnstellmodus®.

Das M.asar War" Spielgeridt mzldet sich wieder mit dem
Werbezylklus.

Nach Kreditvargabo leBnnan Sic nun ain Spiel starten und lhre
P godnderLen Einslellwerte toerprifen.

12
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STELLY:

Die werksseilige Grundeinsiellung Ad 47

Jeder Zeile 1m Einslel lprogramm sind werkeseitig vorgegebens

Daten zugeordnel.

(e grofien fedienungsad fwand  kinnen Sie diesc Dbornomen.
Sie rufen das Einstellpregramm Zeile 47 auf. (Ad 47)

Im Display erscheint: Ingtall-Faclory OFF.

Epiel—S%arthTaste drilcken.
Im Display wochselt die Anzelge auf: Install-Factary ON.

[fetdtigen Sig den Schritt—TaEEer oinmal.
im Display erscheint: Factory SETTING.

Das Spiclgeral Goerninml dle werksseltig vargegehenszn Einstelldaien.

Empfonlung: Grupcsiizlich kann die werkkseltige Grundeinstel lung
Ubernomman werdan.

Beachten Sie bai der Meuwaufsiellund:

feile Ad O Frejspiel-Autamatllk = 15 g
Zeile Ad 24 Spiclprels / Germ 5 OM = 7 Kredile

Bei MNeuauTsicllung odar Standortwechsel bitie durchfihren:

Zuriicksetzen aller Ausleseclaten f Buchhal tungsdaien Au ol-20

Einatel lprograma Zello 44 aufrufen (Ad 44)
Im Display erscheink: Audits Resetl OFF.

Spicl-Start-Taste einnal hetallgen.
Im Display erscheint: Aucits Reset ON.

Somil sind alle Buchhaltungsdaten auf myull" zurickgesetzlh.

13
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| Das Djagﬁnscjgystmn

ine Sp;olgerﬁt "Laser War" verfigl Uber ein hochentwickeltes,
sehr wirkungswvolles Hilfsmittel, um Stérungsursachen
zu lokalisieren,

Dieses Service-Tesiprogranm zeichnet sich durch seine einfache
Bedienbarkeit aus. .

Las Testpragranm ObwerperUdTt den Soundteil, die Anzeigeeinrichtung,
Lamzenansteuarung, schabierabfrage und Spulenansteuerung.

Es unterscheidet zwischen zwei miglfchen Betricbsarten:

1 .
J? 1, automatiacher Testablaul (dieser cignel sich besonders zur
1 schirel len Uberpriifung,
& : 2, manuel]l gesteuerter Testablauf (zur Fehlerbeseitigung).
i N
il
Service-Test-Programm
J‘l '
: Gerdl ist eingeschaltiet, Belriebsary Woerbezyllus
5 1. Kassanfﬂr &f Fnen
i
ﬁ Z. Grinen-Schal ler drilicken {Rasistellung) und zusitzlich

Schelitt-Taster einmal bodienen.

k J. Im MMsplay erscheint: Das Service-Telefon von

;h Stetla Eleclronic Spielgerdle GmblH

ﬁ Unter dieser Telefonnurmer erhalien Sie Unlerslilbzung bel der
Fehlerbeseitligung.

o ;s

MLL dem Betatigen des Schritl-Tasters kiinnen Sie sich rnun dureh

! - .-
" 4. Grinen Schal ler onirasten.
! das Service-Programm bewegen,
! .

-ﬁ Der Spielstart (Kiredit-Taster) erhdlt Im Serviceprogranm
b die Funkllon zun Anwdblen der einzelnen Testfuakiicn nae
4 im manuellen Service-Ablauf.

14
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Auflistung der Tesiroutinen

O Serﬁice—TmlefDn

1 Sound-Test {autcmatlischer Ablaul )

; 2 Sound-Tesl {manuell)

3 allé Sound-Stufen

4 Anzéigen-Test {automat isch)

5 Anzelgen-Test (Welterschaltung manuell)
7 Kontaki-Test (Einzelfunktions-Test}

" 8 Kontaki-Test (alle aktivierien Kontakte werden nacheinander
im Display angezeigtl)

e ang:Pawpen werden angesteuertl
5 1D'Lﬂﬂpenreihcn-T95t fmanuell)

Eh 11 Lanpenreihen 31-08

12 Einzellarmperies! {manusll}

13 Spulentest {(automallscher Alblauf )

B 14 Spule mit Kredit-Taste arwdhlen und mit Schritt-Taste aklivieren
.II- ] -
\. 15 Test Ende
5
. Hirmveis: Kontaki-Test
Z . Glassscheibe Uber Spielfeld abnebmen: nun konnen
» alle Kantalkle direkt mit Fingerdruck auf ibtre
i FunklLionstiichtigkeit hin geprifi werden.
i, C
y“ Im Dilsplay erschainen: Schallerkermzeichnung wnd MNuammer
{& Technische Ergdnzungen finden Sie im Schaltbild
i
iy - .
ﬁ C —PLAYFIELD SWITCH WIRING DIAGRAM-
o
[
ﬁ.
:;f::l'l.
) 3
Li: 15
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War tungs—urd Reparatur-irweise

Die Spielfliche sollte regelmiiig {etwa alle 7-14 Tage},
garelnigi und mit einem Spielflﬂchen~wach5 petandel b owerden.

Gurmiringe, die stark abgenulzt sipd, miissen urky ke
! ersotzi woerdan!
H

| Bitte bedenken Sie, dall nur saubere und intakie Gerdfe guie
1 Ergebnisse erzielen! : '
;

Sollte die Flippernﬁchlagkraft nachlassen, sind die Tasten-
il unel die Offner-Kontakie an den Flipperspulen mii einer felnen
Il fontlakiteile ZU reinigen.

oY Diese Kontakte sind die einzigen im Gerit, die gefeill

i . worden dirfen!

alle anderen Kentaktle werden im Bedarfsfall mit ainem leder-
siHbchen poliert.

Sincl die Flipperspulan Zu arpeuern, S0 mhssen cdie Flipper links
{Gelenhuerbindungen wixn Spulenkern Zum Flipperhebel} ebenfalls
berpriif b baw. ausgetauschl werden.

13itte bédenken 5ie auch, daf lautlose Flipper siels "{ole"
Flipper sind. Achten Sie reshall biltte darauf, dall das
gpiel nie ahne Sound léuft.

Plﬂzierhng der Prugrﬂﬂmﬁpcicher—ﬂausteinc EPROVG

CPLU-Board: 1 EPROM (EOB-2) cockelbezeichmng 5 C

%3

E[*RCWE

volca ROM 1@ 7
- voice ROM 2 6
— Saung ROM: g J

SDundnEpard;

16
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Anbang

7um Lieferumfang gehdrt elne Gerdlebeschreibung in

anghischer Sprache.

Dieser Gerdtebeschreibung sind alle Schal Lbildor

sowie |

Teile-Liste mit Ersatzieilnummerm,

Grundgerdie-Darstellung mit Ersaizteilnumern und
Hack-Dox-Darstellung mit Crsatzteilmmmearn

beigefiigt.

bei Ersalzteilbedart nennen Sie bitte die Frsalzleilmmmer
laui Teile-Liste in Threr Bestellung und richtan digse an:

STELLA ELECTRONIC SPIELGERATE Gh3H

Kurderdienst
Barsigsir. 26

4990 Iiibhecke 1

Eine audfiirliche Servicedokurnentailon erhal ten

Stella Electronlc tplielgardte Gl

Stand Noverber

'8y

2ie auf Anfrage.

17
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Technischer Service:
Telefon (057 41) 7094-98
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