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WICHTIGER HINWEIS:

Wird die Kassentlir des Gerdtes gedffnet, macht ein an der
Innenseite des Geridtes angebrachter Schalter das Gerit
spannungslos,

Um bei geoffneter Kassentiir das Geridt betreiben zu konnen,
mufl der Sicherheitsschalter mit dem Kunststoff-Stift, der dem
Gerdt beiliegt, betdtigt werden.

SERVICE HINWEIS:

Die BALLY-Spielfliche ist mit einem Spezial-Uberzug mit ausge~
zeichneten Gebrauchseigenschaften versehen. Die Lebensdauer
sowie der Spielanreiz konnen verlidngert werden, wenn die Spiel-~
flédche regelmdBig gereinigt und gepflegt wird,

BALLY empfiehlt fiir die Reinigung der Spielfliche "WILDCAT Nr.
125", Dieses ist ein kombiniertes Reinigungs- und Pflegemittel,
BALLY hat dieses Produkt getestet und hdlt es fiir sehr wirksam.

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

Benutzen Sie Wasser nicht in groBen Mengen. Atzende Reinigungs-
mittel oder Mittel mit abschleifender Eigenschaft zerstsren die
Spielfldche. Vermeiden Sie einen Aufbau von Wachsresten. Wachs
wird mit der Zeit gelb und beeintridchtigt den Spielanreiz.

Auf dem Squawk & Talk Modul befinden sich zwei Potentiometer.
Das eine trdgt die Bezeichnung "Speech" und dient zur Lautstirke-
regelung und der Sprache.

Das andere tridgt die Bezeichnung "Sound" und dient zur Lautstirke-
regelung der Ton- und Ger#duschfolgen.

Ferner befindet sich mnoch ein Potentiometer zur Gesamtstidrkerege~
lung an der Kassentiir, Mit diesen Reglern kann das Klangbild den
Jjeweiligen Verh&dltnissen des Aufstellplatzes angepaBt werden.

Die Sprache kontrollieren Sie, indem Sie den Testschalter SW 1
auf dem Squawk & Talk Modul betdtigen.

ROUTINEWARTUNG AM AUFSTELLPLATZ:

Verschiedene Selbsttest-Abliadufe sind in der Geridtekonstruktion
eingeschrieben. Sie sind besonders niitzlich fiir die Routinewartung.
Die Tests werden weiter unten beschrieben. Der erste Test lauft
automatisch beim Einschalten ab. Dieser Test veranlafit, daB sich
das MPU-Modul A4 selbst auf Fehler priift. Siebenmaliges Aufleuchten
einer Leuchtdiode (LED) zeigt ordnungsgemidfle Funktion an.

Die zweite Serie von Selbstdiagnosetests veranlaBt das MPU, die
anderen Module zu priifen, und zwar in der Art, dafl ihre Fehler,
falls vorhanden, sichtbar werden.
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Es wird empfohlen, diese Tests bei jeder Kassierung und Repa-
ratur durchzufithren, um das Geradt zu liberpriifen.

MPU-MODUL SELBSTTEST:

Beim Einschalten blinkt die LED auf dem MPU-Modul einmal
(Aufblitzen - Aufblinken). Nach einer Pause blinkt es weitere
sechs Mal und geht dann aus. Eine Einschaltmelodie wird gespielt,
um die Spielbereitschaft anzuzeigen. Dies zeigt einwandfreien
MPU-~Betriebszustand und erfolgreiche Durchfiihrung des Einschalt-
testes an,

SELBST-DIAGNOSE~TEST DES GERATES;

1) Driicken des Selbsttest-Knopfes an der Kassentiir startet den
Selbsttest-Ablauf (siehe Abb., 1), Alle angesteuerten Lampen
blinken stédndig.

2) Nochmaliges Driicken des Selbsttest~Knopfes veranlafit, daB
jede Zahl auf jeder Anzeige von O - 9 durchliuft und dies
standig wiederholt.

3) Nochmaliges Drilicken des Selbsttest-Knopfes bewirkt, daB jede
Spule angezogen wird, und zwar eine nach der anderen in einer
fortlaufenden Folge, Halten Sie widhrend dieses Testes beide
Flipperbetdtigungsknépfe gedriickt. Die Nummer, die auf den
Zdhlwerken erscheint, ist dieselbe wie die Nummer, die der
Spule zugeordnet ist. Das Geridusch einer anziehenden Spule
beim Erscheinen der Nummer zeigt den ordnungsgemifien Betrieb
an. Das Fehlen dieses Gerdusches zeigt einen Fehler an. Beim
Fehlen dieses Gerdusches siehe Spulenidentifikationstabelle,
Seite 14,

h) Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes bewirkt. dafl das
Soundmodul fortlaufend die Game-Over-Melodie spielt.

5) Nochmaliges Driicken des Selbsttest~Knopfes bewirkt, dafl das
MPU das Gerdat auf geschlossene Kontakte untersucht, Falls
einige gefunden werden, blinkt die Nummer des ersten gefun-
denen Kontaktes auf den Zihlwerken auf. Die Nummer bleibt
stehen, bis der Fehler behoben ist (siehe S, 15, Kontaktiden-
tifikationstabelle). Andere Nummern kénnen folgen, falls noch
mehr geschlossene Kontakte vorhanden sind., Falls alle Kontakte
in Ordnung sind, blinkt auf der Match/Ball—in~Play—Anzeige die
"Oo" auf.,

6) Wollen Sie das Gerdt nun wieder spielbereit machen, schalten
Sie das Gerdt am Hauptschalter AUS und dann wieder EIN,

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

Falls das Betidtigen eines Kontaktes ein mehrmaliges oder gar kein
Ansprechen zur Folge hat, reinigen Sie die Kontakte, indem Sie
vorsichtig ein sauberes Papier zwischen den geschlossenen Kon-
takten hindurchziehen bis sie sauber sind.

Justieren Sie, falls nltig, aufl 0,3 mm Rontaktabstand.

SCHLEIFEN ODER FEILEN SIE DIE VERGOLDETEN SCHALTKONTAKTE NICHT.
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AUTOMATTISCHER SELBSTTEST:

Roter Knopf an der Innenseite
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Angezeigte Nummer

der Kassentlir,

S

Handbuch

auf der Match/Ball- Seite
in-Plavy-Anzeige
Lampentest* keine 7
Display-Test* keine 7
Spulentest* keine 7
Soundmodul test¥* keine 8
Kontakttest* 0 8
1. Freispiel 01 17
2., Freispiel 02 17
3. Freispiel 03 17
bisheriges
Hochstergebnis¥*#* ok 18
gespeicherte Kredite 05 19
Gesamtspiele¥¥*¥% 06
Freispiele¥*¥* 07 19
Freispielprozentsatz¥** 08 19
Anzeige, wie of das bis-~
herige Hochstergebnis 09 19
tibertroffen wurde***
eingeworfene DM 1,-~
Miinzen¥**% 10 19
eingeworfene DM 5,~-- 11 19
Miinzen***
eingeworfene DM 2, -~ 12 19
Miinzen**#%
Freispiele, die nur auf
der Spielflédche erzielt 13 19
werden*¥*
gesamte Spielzeit in 14 19
Minuten
Anzahl der Service- 15 1
Kredite**¥ 9
MPU~Modultest keine 8

Nachdrudk veiboten
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Zusdtzliche Buchfiihrungspositionen 22 - 24, siehe S, 17

* Es wird empfohlen, diese Tests bei jeder Kassierung und
vor jeder Reparatur durchzufihren, siehe "Fehlersuche am
Aufstellplatz”

* % Falls das "bisherige Hochstergebnis" eine extreme Hohe er-

reicht hat, sollte es auf 3,500.000 Punkte zurilickgestellt
werden, Handbuch S, 17

*¥*%%¥ Es wird empfohlen, die gespeicherten Werte bei jeder Kassie-
rung 2zu loschen, damit Sie jeweils nur das Ergebnis des Ab-
rechnungszeitraums erhalten, Handbuch S, 17

FEHLERSUCHE AM AUFSTELLPLATZ:

Durch die gute Konstruktion des Gerdtes ist die Fehlersuche ein-
fach zu handhaben. Es werden verschiedene, einfache Verfahren be-~
schrieben, die den gridfBten Prozentsatz der eventuell am Geridt
auftretenden Fehler beinhaltet. Sie sind fiir einen Aufsteller am
Aufstellplatz geschrieben und erfordern Modulaustausch (s. Abb.1).
Die Symptome und die durchzufiihrenden Arbeiten werden fiir jede Art
von Problemen angegeben,

Falls das Problem komplizierter ist und nicht durch Befolgen des
einfachen Verfahrens zu ldsen ist, stehen zwei weitere, ausfiihr-
lichere Verfahren zur Verfiigung. Eines ist filir den Mechaniker

(oder Aufsteller) am Aufstellplatz bestimmt und besteht aus dem

Buch "Modulaustausch~Richtlinien". Das zweite ist fiir den Mechaniker
in einem Service Center, dem ein einwandfreies Geridt zur Verfigung
steht, Das Verfahren beschreibt die Fehlerlokalisierung und die Re-
paratur und den Austausch von defekten Bauteilen auf nicht-funktio-
nierenden Modulen. Beide Verfahren sind bei WULFF-AUTOMATEN erhilt—
lich.

1) Symptom
Gerat lduft nicht an nach dem Einschalten.

Allgemeine Beleuchtung ist vorhanden.

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

b) Schalten Sie den Strom ein., Die LED muB 7mal
blinken, um anzuzeigen, daB Modul A4 in Ord-
nung ist, Die richtige Blinkfolge ist:
Aufblinken ~ Pause - weiteres 6maliges Auf-
blinken, LED geht aus.

c) Falls die LED nicht aufleuchtet oder weniger
als Tmal blinkt, schalten Sie den Strom ab,
Tauschen Sie MPU-Modul A4 aus.

Achtung! Das Austausch-MPU-Modul mufl dieselbe Ersatz-
teilnummer haben, da sonst ein falscher Pro-
grammablauf stattfindet (s, Ersatzteilliste
fiir die MPU-Modul E-Nummer). Schalten Sie den
Strom ein,
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d) Falls das Gerit nun in Ordnung ist, ist
es spielbereit, Falls es nicht in Ord-
nung ist, schlagen Sie unter "Modulaus-
tausch~Richtlinien" nach.

2) Symptom
Nicht alle Anzeigelampen¥* leuchten,

Arbeit: a) Offnen Sie die Kassentilir bei eingeschal-
tetem Strom. Driicken Sie den roten Selbst-
test-Schalter einmal. Falls das Gerdt in
Ordnung ist, gehen alle Anzeigelampen*

AN und AUS,

b) Heben Sie vorsichtig die Spielflidche an
oder 8ffnen Sie den Lichtkasten, um Zu-
gang zu den Lampen zu erhalten.

c) Tauschen Sie die Lampen aus, die nicht blin-
ken,

d) Falls das Geridt nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit.

e) Falls das Gerdt nicht in Ordnung ist, schal-
ten Sie den Strom ab., Tauschen Sie das Lamp
Driver Modul A5 aus. Schalten Sie den Strom
ein und wiederholen Sie A.

f) Falls das Ger#dt nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit. Schalten Sie am Hauptschalter
AUS und dann EIN.

g) Falls das Gerdt nicht in Ordnung ist, schal-
ten Sie den Strom ab. Tauschen Sie das MPU-
Modul A4 aus (s. ARBEITSANWEISUNG 1)). Schal~
ten Sie den Strom ein und wiederholen Sie a).

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

3) Symptom
Eine oder einige der angesteuerten Lampen sind immer "AN",
Arbeit: Wiederholen Sie R2a), b), e) und f) und falls
notig g).
4) Symptom

Unrichtige Anzeigeziffern auf einem oder mehreren aber

weniger als allen Display Driver Modulen Af,

Unrichtig: Einige oder mehrere Segmente stindig AUS,
undeutlich angezeigte Zahlen oder einige
Segmente oder Zahl(en) stidndig AN,

Arbeit: a) Offnen Sie bei eingeschaltetem Strom die
Kassentiir. Driicken Sie den roten Selbsttest-
schalter zweimal., Falls das Geridt in Ordnung
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ist, zeigt jede Ziffer auf jedem Display
Driver Modul A1 (5 pro Gerat) die Zdhlung
1 = 9 und 0 stindig in allen 6 Zifferposi-
tionen an,

Notieren Sie die defekten Display Driver
Module.

b) Schalten Sie den Strom ab.
VORSICHT: DIE DISPLAY DRIVER MODULE A1 WER-
DEN MIT GEFAHRLICHER SPANNUNG 190 V VOM SOLE-
NOID DRIVER MODUL A3 VERSORGT, WARTEN SIE 30
SEKUNDEN BIS SICH DIE SPANNUNG ABGEBAUT HAT.

c) Tauschen Sie das/die Display Driver Modul(e)
Al aus. Schalten Sie den Strom ein. Wieder-
holen Sie a).

5) Symptom
Alle Anzeigen unrichtig (alle 5 Display Driver Module) .

Ziffer(n) stdndig an oder aus oder Segment(e) stdndig an
oder aus iliber alle Anzeigen, '

Arbeit: a) Wiederholen Sie 4) a) und b).

b) Tauschen Sie MPU-Modul A4 aus (s. Arbeitsanwei-
sung 1 c). Schalten Sie den Strom ein. Wieder-
holen Sie a).

6) Symptom
Eine oder mehrere Anzeigen sind stidndig aus.

Arbeit: a) Fiihren Sie k4a), b), c) und d) aus.
b) Wiederholen Sie 5b) und c), falls nstig.

7) Symptom
Spule (n) zieht (ziehen) wihrend des Spielablaufs nicht an.

Arbeit: a) Schalten Sie den Strom EIN, &ffnen Sie die Kassen-
tiir, driicken Sie den roten Selbsttest-Knopf 3-mal,

b) Falls das Gerdt in Ordnung war, wiirde jede Spule
anziehen., Eine Nummer blinkt auf den Zihlwerken,
wenn jede Spule angesteuert wird. Notieren Sie
jede Nummer, die nicht mit dem Gerdusch einer an~
ziehenden Spule verbunden ist (s. Spulenidentifi-
kationstabelle S. 12 u. 14),

c) Heben Sie sorgfiltig die Spielfliche an (oder
6ffnen Sie den Lichtkasten), um Zugang zu der
Spule 2zu erhalten. Schalten Sie den Strom ab.
Priifen Sie die Spule.

d) Falls eine Leitung gebrochen ist, reparieren Sie
sie. Wiederholen Sie a) und b). Falls das Gerdt
in Ordnung ist, ist es nun spielbereit,*¥
Falls die Spulenverdrahtung in Ordnung war, schal-
ten Sie den Strom ab,

#% Schalten Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN,
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e) Tauschen Sie das Solenoid Driver/Voltage
Regulator Modul A3 aus (s. ARBETTSANWETSUNG
kb)),

f) Wiederholen Sie a) und b). Falls das Gerat
in Ordnung ist, ist es nun spielbereit,**
Falls das Gerit nicht in Ordnung ist, schal-
ten Sie den Strom ab.

g) Tauschen Sie das Soundmodul A8 aus.

h) Wiederholen Sie die Punkte 7a) und b).
Ist der Flipper in Ordnung, ist er spielbe~
reit. Ist der Flipper nicht in Ordnung, schal-
ten Sie die Spannung ab.

i) Tauschen Sie das MPU-Modul A4 aus (s. ARBEITS-
ANWEISUNG 1c).

j) Wiederholen Sie a) und b). Falls das Gerdt in
Ordnung ist, ist es nun spielbereit.** Falls
das Gerdt nicht in Ordnung ist, schlagen Sie
unter "Modulaustauschrichtlinien" nach.

8) Symptom
Spulein) stdndig angezogen.

Bemerkung: Falls kurzfristig belastbare Spulen (Kugelaus~
wurf, Slingshots, Schlagturm etc.) stindig angezogen sind,
werden Sie beschidigt. Begrenzen Sie die Fehlersuche auf
eine Minute "Strom eingeschaltet" und finf Minuten Pause
"Strom ausgeschaltet',

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

Arbeit: Fithren Sie 7a), b), e), f), g) h) und falls ndtig,
i) und j) durch.

9) Symptom
Soundmodul arbeitet nicht.

Arbeit: a) Offnen Sie bei eingeschaltetem Strom die Kassen~
tiir. Driicken Sie den roten Selbsttest-Schalter
I“l”"mal .

b) Verstellen Sie den Volume-Regler im Uhrzeiger-
sinn bis zum Anschlag.

¢) Ist das Modul in Ordnung, wird ein Gerdusch bei
Betdtigung eines Kontaktes auf der Spielfléche
zu horen sein. Ist das Gerdusch nicht zu horen,
iiberpriifen Sie die einwandfreie Verbindung des
Lautsprechersteckers (J2) und des Eingangsstek-~
kers (J1) mit den Kontaktleisten.

d) Sind die Steckverbindungen einwandfrei, ist ein
Geridusch zu horen. Ist das Gerdusch nicht zu
héren, tauschen Sie das Sound-Modul aus.

*¥%* Schalten Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN.
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10) Symptom.
Feature (Drop Targets etc,) zdhlen nicht,

Arbeit: a) Offnen Sie bei eingeschaltetem Strom die
Kassentiir. Driicken Sie den roten Selbst-
test-Schalter 5-mal.

b) Falls das Ger#t in Ordnung ist, blinkt auf
der"Match/Kugel-im-Spiel-Anzeige" die "O",
Falls auf den Zihlwerken eine Nummer erscheint,
siehe unter Kontaktidentifikationstabelle S. 15,
Abb. 1.

c) Heben Sie vorsichtig das Spielfeld an. Lokalisie-
ren Sie den Kontakt, der durch die Nummer identi-
fiziert wurde. Fiihren Sie eine Sichtprifung der
Kontakte durch, Falls die Kontakte geschlossen sind,
justieren Sie auf 0,8 mm Kontaktabstand (s. Abschnitt
unter Einstellungen). Wiederholen Sie a) und b).
Falls das Geriat in Ordnung ist, ist es nun spielbe-
reit.** Falls das Gerdt nicht in Ordnung ist, schal-
ten Sie den Strom ab. :

d) Tauschen Sie das MPU-Modul Al aus (s. ARBEITSANWEI-
SUNG 1c).

e) Wiederholen Sie a) und b)., Falls das Ger#dt in Ord-
nung ist, ist es nun spielbereit.

JUSTIERUNGEN VON BAUGRUPPEN:

Allgemein

Alle Kontaktsitze bestehen aus Federblechen, Kontaktnieten, Iso-
liermaterial, Schraubenisolierungen und Schrauben, mit denen Sie
auf der Montagefliche befestigt werden., Bevor Sie versuchen,

einen Kontakt zu justieren, vergewissern Sie sich, daB die Schrau-
ben fest sitzen. Falls dies nicht der Fall ist, ziehen Sie zuerst
die Schraube an, die am nichsten zum Kontaktende des Federbleches
sitzt., Dies verhindert ein Verdrehen der Federbleche. Im Allgemeinen
sind alle Federbleche auf einen Abstand von 0,8 mm in der gedffne-
ten Position und 0,2 mm Uberhub in der geschlossenen Position jus—
tiert. Alle Kontakte miissen in gutem Zustand sein. Falls nicht
anders angegeben, sollten sie trocken und nicht gefettet sein, Alle
Kontakte miissen frei von Staub und Schmutz sein, Die Kontakte, mit
Ausnahme der Flipperknopf-Kontakte, sind oberflichenvergiitet, um
Korrosion zu verhindern. Feilen oder schleifen zerstdrt demn Uberzug
und verursacht Korrosion. Reinigen Sie die Kontakte, indem Sie sie
{iber einem sauberen Stiick Papier schlieflen und vorsichtig reiben
bis sie sauber sind, NUR fiir die Flipperknopf-Kontakte: Belag kann
mit einer Kontaktfeile entfernt werden. Stark abgenutzte Kontakte
miissen als Ganzes ausgewechselt werden, Im Allgemeinen miissen Kon-—-
takte nur gereinigt, ausgewechselt oder justiert werden, wenn sie
die Ursache fiir Fehlfunktionen des Gerdtes sind.

*% Schalten Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN.

Nadhdruck verbotan WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER



1

ELEKTRA 1248 Abb., 2
Spielfeldkontakte und Spulen

O

ELEKTRA 1248

Die Kontakte 15, 16

und 05 sind im Gehduse,
die Kontakte 06, 09, 10,
11 und 16 an der Kassen-
tiir angebracht.

Bezeichnet die Nummern
der Spule, die auf der
Anzeige erscheint.

Die Spule 11 ist .an

der Kassentir

undim Lichtkasten und
die Spule 01 im Gehduse
untergebracht.

Nochdruck vetboten
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FEHLERBUCHTABELLE LAMP DRIVER MODUL A5

Thyristor Nr.

Stecker Nr./ Dazugehsrige Lampe
Kontakt Nr.

Q1h
Q29
Q36
Q57
Q12
Q27
Q38
Q50
Q13
Q28

Q8

Q35
Q49
Q9

Q34
Q48
Q10
Q22
Q37
Q60
Q59
Q11
Q26
Q32
Qh

Q25
Q2

Q17
Qi1
Q7

Q21
Q20

Q23
Q15
Q33
Q47
Q45
QLo
Q39
Q51
Q54
Q55
Q58

J1-18 1.000 Bonus
J1-1 2.000 Bonus
J3-26 3.000 Bonus
J3-1 ‘ 4,000 Bonus
J1-19 5.000 Bonus
J1~9 6.000 Bonus
J3-25 7.000 Bonus
J3-12 8.000 Bonus
J1-17 9.000 Bonus
J1-8 10.000 Bonus

20,000 Bonus
J1-23 1. weiBer Lichtpfeil oben
J1=-3 2. weiBer Lichtpfeil oben
J3-17 3. weiBer Lichtpfeil oben
J1-14 Lichtpfeil 4 oben
J1=-2 Lichtpfeil 5 oben
J3-16 Lichtpfeil 6 oben
J1=-15 1. blauer Lichtpfeil links
J1-10 2. blauer Lichtpfeil links
J3-213 3. blauer Lichtpfeil links
J3-3 4, blauer Lichtpfeil links
J3-4 5. blauer Lichtpfeil links
J1-16 Mittlerer linker roter Zielkontakt
J1=-7 Mittlerer roter Zielkontakt
d3-27 Mittlerer rechter roter Zielkontakt
J1-28 Rechter Spinnerpfeil
J1-6 Linker Spinnerpfeil
J1-25 2x Bonus
J1=-11 3x Bonus
J3-20 5x Bonus
J1-27 Spezial rechte Kugelauslaufbahn
J1-12 Spezial linke Kugelauslaufbahn
J1-13 Lichtpfeil rechtes Kugelauswurfloch
J2-21 Shoot Again Lichtkasten
J2-22 Kugel im Spiel
J2-16 1. Uberrollstern oben links
J2-20 2. Uberrollstern oben links
J2-6 3. Uberrollatern oben 1links
J2-7 4, Uberrollstern oben links
J2-14 5. Uberrollstern oben links
J2-15 6. Uperrollstern oben links
J1-24 Kopf der Elektra (Lichtkasten
J1=5 Kopf der Elektra!(Lichtkasten
J3-21 Kopf der Elektra (Lichtkasten
J3-10 Kopf der Elektra (Lichtkasten
J2-8 Match (Lichtkasten)
J2-13 High Score To Date (Lichtkasten)
J2-11 Game Over
J2~10 Tilt
J2-1 Steuerleitung Auxiliary Lamp Driver J1-3
J3-22 Same Player shoot again
J3-24 Blauer Lichtpunkt 10 unten links
J3-15 Roter Lichtpunkt Spezial
J3-11 Blauer Lichtpunkt 10 oben rechts
J3-9 Roter {Uberrollstern Spezial
J3-2 Lichtpfeil oberes Kugelauswurfloch

Nochdruck verboten -~
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Thyristor Nr. Stecker Nr./ DazugehSrige Lampe
Kontakt Nr,

Q52 J3-13 Gelber Lichtpfeil unten rechts
Q53 J3-14 Bally Beleuchtung unten links

FEHLERSUCHTABELLE AUXILIARY LAMP DRIVER MODUL A5

- o Ty v " v W o Sy WA Y v % M dme e W e S W owm wnm Tt W v ST W WA St W AR W st e o W AR e S
I N N I N N N N T T N N NN N I L L L I I N o N S S NS rm s -

Q1 J2=-7 5.000 Elektra Bonus

Q8 J2-14 10.000 Elektra Bonus

Q15 J3-8 15.000 Elektra Bonus

Q22 J3-15 20.000 Elektra Bonus

Q2 Ja2-4 25.000 Elektra Bonus

Q9 J2-11 30.000 Elektra Bonus

Q16 J3-3 35.000 Elektra Bonus

Q23 J3-12 40.000 Elektra Bonus

Q3 J2-8 45.000 Elektra Bonus

Q10 J2-15 50.000 Elektra Bonus

Q17 J3-9 100.000 Elektra Bonus

Qb J2-10 1. Lichtpfeil untere Spielfliche
Q11 J2-18 2. Lichtpfeil untere Spielfldche
Q18 J3-11 3. Lichtpfeil untere Spielflidche
Q5 J2=-9 4, Lichtpfeil untere Spielflidche
Q12 J2-17 5. Lichtpfeil untere Spielflédche
Q19 J3-10 6. Lichtpfeil untere Spielfliéche
Qb6 J2-6 1000 Lichtpfeil rechts untere Spielfliche
Q13 J2-13 1000 Lichtpfeil links untere Spielfliche
Q28 J3-13 1 Wolken (Lichtkasten

Q21 J3-4 2 Wolken (Lichtkasten

Q14 J2-12 3 Wolken (Lichtkasten

Q7 J2-5 4 Wolken (Lichtkasten

Q27 J3-14 Auxiliary Lamp Driver A9 J1-3

FEHLERSUCHTABELLE SOLENOCID DRIVER MODUL A3

- — ot o S S U N T o o Wt i P At iy WS A A vk S G A S mh Baah S s A Gk e Gk M i i s At
o e B B . B R R R R R R L RN NN RNRE S ie s omn o oo o S0 0 S5 00 W S v v v som e save 20w

Selbsttest Nr. Transistor Nr. Stecker Nr. Spulenbezeichnung
Kontakt Nz,

01 Q3 J2-5 Klopfspule

02 Qb J5-11 Rechte obere Kugelauswurf-
spule

03 Q9 J5-9 Rechte Kugelauswurfspule

o4 Q8 J5-10 Linker Slingshot

05 Q13 J5-12 Rechter Slingshot

06 Q10 J-15 Rechte obere Targetriicksetz -~
spule

07 Q4 J1-5 Kugelauswurfloch

08 Q12 . J5-13 KugelabschufBlispule untere
Spielfldache

09 Q17 J5-7 Kugeltor rechte Auslaufbahn

10 Q19 J2-8 Miinzsperrspule

11 Q15 J3-5 K1 Relais A3

Hinweis: Die Flipperspulen auf der unteren Spielflidche werden iiber
den Solenoid Expander (links vorn unter der Sphkelfliche
hinter der Kassentiir) gesteuert. Die Kontakte des Relais K1
auf dem Solenoid Expander wexden iiber das K1 Relais auf dem
Solenoid Driver A3 gesteuert. Im Spulentest =ziehen die Flipper-~
spulen nur an, wenn die Flipperknopfe gedriickt werden. Die
Bpulen der unteren Flipper ziehen an, wenn zusdtzlich der
rote Testknopf am Solenoid ¥xpander gedriickt wird.

Nachdruck verboten WHLFF ALTONMATEN GMQH < HANMOVER
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FEHLERSUCHTABELLE SWITCH MATRIX

o A o W o St Vo U Bt s M A o W S et P Ty TV Y T M M e bt o
R RS LTSRS

Kontakte~ Stecker Nr./
Selbsttest Kontaktbezeichnung Kontakt Nr,
01 Startloch J2-1/J32-8
02 Kugelabtastung (2. Kugel) J2-1/32-9
03 Rechtes Kugelfangloch J2-1/J2-10
oL Oberes Kugelfangloch J2a1/J2-11
05 Linker Flipperknopf J3-2/33-13
06 Kreditknopf J3-2/J3-14
o7 Mittlerer Zielkontakt untere Spielfliéche J2-1/J2-14
08 Kugelabtastung untere Spielfliéche J2—1/J2-15
09 2,- DM/Einwurf J3-3/33-9
10 1,- DM/Einwurf J3-3/J3-10
11 5,= DM/Einwurf J3-3/J3-11
12 KugelabschuBbahn J2-2/32-11
13 Rechte Kugelauslaufbahn J2-2/J2-12
14 Linke Kugelauslaufbahn J2-2/J32-13
15 Tilt 23% J2-2/J32-14
16 Slam (2 J3-3/33-16
17 Flipperkontakte untere Spielflidche J2—3/J2-8
18 1. oberer Targetkontakt J2-3/J2-9
19 2. oberer Targetkontakt J2-3/J2-10
20 Rechter oberer Zielkontakt J2—3/J2-11
21 Linker oberer Zielkontakt + untere Spiel- J2-3/J2-12
22 Mittlerer oberer Zielkontakt! flidche 3 Zielkon- J2—3/J2—13
23 Rechter oberer Zielkontakt takte. links J2—3/J2-14
24 Rechter mittlerer Uberroilstern J2-3/32-15
25 Rechter oberer Uberrollstern untere Spielfliche

und Spinner rechts J2-U4/52-8
26 Linker oberer Uberrollstern untere Spielfliche

und Spinner links Ja2-4/32-9
27 Linke mittlere Uberrollsterne J2-4/32-10
28. Linke obere Uberrollsterne J2-4/J32-11
29 Linker mittlerer Zielkontakt)+ untere Spiel- J2~A/J2-12
30 Mittlerer Zielkontakt fliche 3 Zielkon- J2-4/J2-13
31 Rechter mittlerer Zielkontakt) takt rechts Ja-b4/32-14
32 ‘Kontakte am oberen Gummiring betdtigt J2-h/J2—15
33 1. linker mittlerer Zielkontakt J2-5/J2-8
34 2. linker mittlerer Zielkontakt J2-5/32-9
35 3. linker mittlerer Zielkontakt J2-5/J2-10
36 4, linker mittlerer Zielkontakt J2-5/J2-11
37 5. linker mittlerer Zielkontakt J-25/J2-12
38 Rechte obere Uberrollsterne J2-5/32-13
39 Rechter Slingshot J2-5/J2-14
Lo Linker Slingshot J2-5/J2-15

Nachdruck verboten
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EINSTELLUNGEN AM GERAT:

Einstellungen an der Kassentiir

A) Freispieleinstellungen

Jede Punktzahl zwischen 10.000 und 9.990.000 kann eingestellt

werden.

Das Gerdt ist so konstruiert, daB es beim Erreichen von diesen
maximal drei einstellbaren Punktzahlen eine Freikugel oder ein
Freispiel gibt, Die empfohlenen Freispieleinstellungen befin-

den sich auf der Freispielkarte im Gerit (Freispiel beiesesass
Punkten). !

1., Betdtigen Sie den Selbsttestknopf in Sekundenabstinden
6-mal bis die Zahl 01 auf der Match/Ball~in—Play~Anzeige'
erscheint,

2. Die Zahl auf den Ergebnisanzeigen ist die Freispielpunkt-
zahl*. Sie kann, falls gewiinscht, erhsht werden, indem der
Kreditknopf gehalten wird. Zur Heruntersetzung der Freispiel-~
punktzahl stellen Sie auf "OO" zuriick und halten Sie den Kre-
ditknopf in eingedriickter Stellung. Lassen Sie den Kredit-
knopf los, wenn die gewiinschte Zahl erscheint. Beachten Sie,
dafl sich die Einstellung um jeweils 10.000 Punkte zndert.
Wenn die Zahl "OO" auf den Anzeigen iibrig bleibt, ist die
Freispieleinstellung fiir dieses Ergebnis geltscht, )

3. Wiederholen Sie Schritt 2 fiir die Einstellung der Punktzahl
fiir das 2. und 3, Freispiel. Die Zahl "02" bzw. "O03" auf der
Match/Ball-in~Play~Anzeige ist filir die 2. bzw. 3., Freispiel-
punktzahl,

¥ Kann durch Betidtigen des Schalters S33 auf dem MPU-Modul
(s. Seite 4, Abb, 1) oder des 2-DM Mikroschalters an der
Kassentlir auf "QO" zuriickgestellt werden.

B) Bisheriges Hochstergebnis und Uberschreiten von 10.000.000 Pkten.

Das Gerdt ist so konstruiert, daB es wahlweise 3 Freispiele
gibt, wenn das "bisherige Hochstergebnis" iibertroffen wird oder
eine Punktwertung von iiber 10.000.000 Punkten erreicht wird.
Jedesmal, wenn dies eintritt, wird dieses neue Ergebnis zum
neuen "bisherigen Hochstergebnis"., Dieses Ergebnis wird als . An-—
reiz zum Weiterspielen nach Spielende auf allen vier Zdhlwerken
angezeigt,

Primie Selbsttest~Posisiton 19
Kein Freispiel Anzeige "OO"

1 Freispiel Anzeige "O1"

2 Freispiele Anzeige "02"

3 Freispiele Anzeige "O3"

Jede Hohe von 00 bis 9.990.000 kann nach Wunsch eingestellt
wverden. Es muBl bemerkt werden, daB 00 das Feature nicht ab-
schaltet, wie bei der Freispieleinstellung.

Es wird empfohlen, die durch das Spielen aufgebaute Punktzahl-
hthe von Zeit zu Zeit auf die werksseitig empfohlene Hhe von
3.000.000 Punkten zuriickzustellen, um zum Spielen zu animieren.

Nachdruck verboten WULFF-AUTOMATEN GMBH . HANNOVER



17

Driicken Sie den Selbsttestknopf bis die Zahl O4 auf der Match/
Ball-in-Play-~Anzeige erscheint und fiihren Sie dann Schritt 2
der Freispieleinstellung (s. S. 16) aus.

BUCHFUHRUNGSFUNKTION:

Das Geridt ist so konstruiert, daB es dem Aufsteller hilft, ge-
wisse Buchfihrungsfunktionen durchzufiihren. Die Buchfihrungs-
funktionen werden auf allen Zidhlwerken gleichzeitig angezeigt.
Eine Identifizierungsnummer, 05 bis 15, erscheint wie folgt auf
der Match/Ball-in-Play-Anzeige:

05 - 00 bis 4O = gespeicherte Kredite
06 - 00000 bis 999999 = Gesamtspiele (bezahlte Spiele und
Freispiele)

07 - 00000 bis 999999 = gesamte Freispiele

08 - 00 bis 100 = Freispielprozentsatz

1l

zeigt an, wie oft das "bisherige
Hochstergebnis" ilibertroffen wurde
10 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 1,~~ Miinzen

09 - 00 bis 999999

11 -~ 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 5,-- Miinzen

12 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 2,-- Miinzen

13 - 00 bis 999999 = Freispiele, die nur auf der Spiel-
fliche erzielt wurden

14 - 00 bis 999999 = Minuten, an denen am Flipper ge-
spielt wurde

15 = 00 bis 999999 = Anzahl der Service Kredite

16 - 01 bis 03 = Einstellung Freikugel/Freispiel/
Punktzahl (s. Seite2i)

17 - 01 bis 03 = Einstellung Freikugel/Freispiel

(s. Seite2l)

18 - 01 bis 03 = Sound Einstellung (s. Seite21)

19 - 00 bis 03 = Anzahl der Freispiele fiir das Uber-
schreiten des Hochstergebnisses (s.S. 16)

20 - 00 bis 15 = 2z, Zt., keine Funktion

21 - 00 bis 15 = 2. Z2t, keine Funktion

Das Gerdt zeigt die erste Buchfilhrungsspeicherung an, wenn der
rote Selbsttestknopf (s. Abb, 1) an der Innenseite der Kassen-
tiir 10-mal gedriickt wird, Driicken Sie den Selbsttestknopf in
Sekundenabstinden. Die Zahl 05 erscheint in der Match/Ball-in-
Play-~-Anzeige, Die gespeicherten Kredite erscheinen auf den Er-
gebnisanzeigen., Jedes zusiétzliche Driicken des Knopfes bewirkt,
dafl die nichste Speicherung angezeigt wird,

Nachdem die Daten jeder Buchfiihrungsangabe notiert wurden,
konnen diese durch Driicken des Schalters S33 auf dem MPU-~Modul
Ak (s. Abb. 1) oder durch Betitigen des 2,-- DM Minzschalters

an der Kassentiir auf Null =zuriickgestellt werden. Jede einzelne
oder alle Buchfihrungsangaben koénnen durch abwechselndes Driicken
des Selbsttestknopfes und des Schalters S33 auf dem MPU-Modul

Nachdrudk verbaten WULFF-AUTOMATEN GMBH . HANNOVER
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oder des 2,-- DM Minzschalters geldscht werden. Der Aufstel-
ler hat die Moglichkeit, diese Bequemliclikeit ganz nach sei-
nen Wunschen 2zu nutzen oder auch nicht.

Wird der rote Selbsttestknopf bei der 21. Buchfiihrungseintra-
gung ein weiteres Mal betdtigt, fiihrt das Gerdt den Einschalt-
test durch und die Einschaltmelodie wird gespielt. Das Gerdt
ist wieder spielbereit.

Die Moglichkeit, Service-Kredite in das Gerdt einzuspeichern
erlaubt dem Techniker, das Geridt unter normalen Spielbedingun-
gen durchzupriifen, ohne daB die Buchfiihrungsfunktionen 06, 07,
10, 11 und 12 veridndert werden,

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

Hinweis: Sind von vornherein bei der Buchfiihrungsfunktion 05
mehr als 5 Kredite gespeichert, wird die Anzahl der
Kredite durch das Betidtigen des Kreditknopfes mnicht
erhoht,

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

Nochdruck verbolien WULFF-AUTOMATEN GMBH . HANNOVER
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SPIELEINSTELLUNGEN TM LICHTKASTEN:

Jedes Gerit besitzt 32 Schalter, die sich auf dem MPU-Modul A4
im Lichtkasten befinden und die es ermdglichen, das Gerdt nach
den Erfordernissen jedes Aufstellplatzes einzustellen (s, Abb,2).
Kredite pro Miinze, Hbchstkrediteinstellung, Kreditanzeige, Ku-
geln pro Spiel, Endzahl, Freispiele und besondere Primien (Special)
sind mit Hilfe dieser Schalter einstellbar, Die Schalter befin-
den sich in 4 Bauteilen mit jeweils 16 Anschliissen und sind zur
leichteren Erkennung wie folgt numeriert:

S1 - 8, S9 - 16, S17 - 24 und S25 - 32. Die "EIN-Kippstellung"
ist auf dem Bauteil mit "ON" markiert.

SCHALTEN SIE DEN STROM AB BEVOR SIE IRGENDWELCHE EINSTELLUNGEN
VORNEHMEN .

Krediteinstellungen:

Die Anzahl der Kredite pro Miinze kann mit Hilfe wvon S17 bis
520 fir den 5,--DM-Einwurf eingestellt werden. Die Schalter-
stellungen und die daraus resultierenden Kredite pro Minze sind

wie folgt:

Krediteinstellung DM 5, =

S 20 S19 $18 S17 KREDITE PRO MUNZE
AUS AUS AUS AUS wie beim 1,--DM-Einwurf
AUS AUS AUS EIN 1/1 Miinze

AUS AUS EIN AUS 2/1 Miinzen

AUS AUS EIN EIN 3/1 Miinzen

AUS EIN AUS AUS 4/1 Miinzen

AUS EIN AUS EIN 5/1 Miinzen

AUS EIN EIN AUS 6/1 Miinzen

AUS EIN EIN EIN 7/1 Miinzen

EIN AUS AUS AUS 8/1 Miinzen

EIN AUS AUS EIN 9/1 Miinzen

EIN AUS EIN AUS 10/1 Miinzen

EIN AUS EIN EIN 11/1 Miinzen

EIN EIN AUS AUS 12/1 Miinzen

EIN EIN AUS EIN 13/1 Miinzen

EIN EIN EIN AUS 14/1 Miinzen

EIN EIN EIN EIN 15/1 Miinzen

Die Anzahl der Kredite proMiinze ist mit Hilfe der Schalter

1 - 5 fiir den 1,-- DM~Einwurf und mit Hilfe der Schalter

9 - 13 fiir 2,~- DM-Einwurf einstellbar.

28 verschiedene Krediteinstellungen stehen filir jeden Miinz-
einwurf zur Verfiligung. Die Schalterstellungen und die daraus
resultierenden Kredite sind wie folgt:

M varhston WULFF-AUTOMATEN GMB8H . HANNOVER
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HOCHSTKREDITE;

Die Hochstkrediteinstellung des Geridtes beschrinkt die An-
zahl der Spiele, die durch Miinzeinwurf, Freispiel oder beides
aufgespeichert werden, Die maximale Anzahl der Kredite kann
mit Hilfe der Schalter 25 und 26 eingestellt werden. Vier ver-—
schiedene Moglichkeiten stehen zur Verfiigung. Die Schalter-
stellungen sind nachstehend aufgefiihrt:

Hochstkredite Schalter
26 25
10 AUS AUS
15 AUS EIN
25 - EIN AUS
Lo EIN EIN

KUGELN PRO SPIEL;

Kugeln pro Spiel Schalter S32 Schalter S31

5 AUS EIN
L EIN AUS
3 "AUS AUS
2 EIN EIN

ENDZAHL (MATCH FEATURE):

Wenn das "Match Feature" eingeschaltet ist, erscheint eine zu-
fillige Nummer: auf der "Match/Ball-in-Play"-Anzeige und das
Wort "Match" wird beleuchtet. Falls die Zehnerstelle des Ergeb-~
nisses mit dieser Zahl iibereinstimmt, wird ein Freispiel er-
zielt, Das "Match Feature" ist ein Anreiz zum Spielen.

Match + Schalter 28
EIN EIN
AUS AUS

KREDITANZEIGE : Schalter 27
EIN EIN

AUS AUS
S =F H

Der Flipper kann neben der Einschaltmelodie verschiedene andere
Melodien und Gerdusche erzeugen. Die einzelnen Melodien und Ge-
rausche kinnen im Selbsttestschritt 18 eingestellt werden, Dazu
mufl auf der"Kugel-im-Spiel-~Anzeige"18 erscheinen., Durch Betdti-
gen des Startknopfes kann dann die Soundeinstellung wverindert
werden., Die einzelnen Anzeigen haben die folgende Bedeutung:

Anzeige "OQ": Spielflichenkontakte erzeugen Glockeneffekt
chne Hintergrundgeridusche

Anzeige "01": Spielfliéchenkontakte erzeugen Geriduscheffekt
ohne Hintergrundgeridusche

Anzeige "02": Spielfliéchenkontakte erzeugen Geriduscheffekt
' ohne Hintergrundgeridusche

Anzeige "093": Spielfldchenkontakte erzeugen Geriuscheffekt
mit Hintergrundgeriuschen

Nachdruck varboten WULFF-AUTOMATEN GM8H . HANNOVER
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FEATURE-ABLAUF UND FERGEBNISZAHLUNG :

A, Bonus Feature

ELEKTRA hat zwel Bonussysteme, das erste z&hlt von 1.000 -
39.000 und das zweite Bonussystem von 5,000 - 195,000 Punkten.
Der erste Bonuszidhler zidhlt fiir die oberen zwei Ebenen, der
zweite fiir das Mini-Spielfeld. Der erste Bonus wird um einen
Schritt erhoht, wenn die Kugel in die Fangldcher oder iliber die
oberen linken Uberrollsterne liuft, sofern diese beleuchtet
sind. Der Bonus wird auBerdem um einen Schritt erhoht, wenn
der linke Uberrollkontakt der Auslaufbahn betdtigt wird.

Der zweite Bonuszidhler wird erhdht, wenn die drei linken und
rechten Zielkontakte des Mini-Spielfeldes getroffen werden.,

B. Bonuszdhler und Bonusmultiplikator Feature

Beim ersten Treffen der drei roten Zielkontakte offnet sich

das Tor der rechten Kugelauslaufbahn, beim zweitenmal leuchtet
der Kugelauslaufbahn~Pfeil fiir Collect Bonus; die beleuchtete
Bonuszahl wird zum Spielergebnis hinzuaddiert. Wenn 2X, 3X oder
5X leuchtet, wird die Punktzahl verdoppelt, verdreifacht oder
verfinffacht. Tilt annulliert die Bonuspunkte.

Die Lampe 2X leuchtet beim Treffen des ersten Reihenfallzieles,
3X beim Treffen des zweiten Reihenfallzieles und 5X beim Treffen
des Zielkontaktes mit der eingeschlossenen Kugel.

C. Obere Zielkontaktreihe Feature

Beim Treffen der blinkenden 1-2-3 Zielkontakte gibt es je 2
Elektra-Einheiten und die linken oberen Uberrollsterne werden
beleuchtet. Bei nochmaligem Treffen leuchten die Lichtpfeile
4-5-6, Bei weiterem Treffen der Lichtpfeile 4-5-6 wird der
Pfeil des Kugelfangloches "Lock BALL" beleuchtet.

D. Oberes Kugelfangloch Feature :

Bei Treffen der Reihenfallziele 2X und 3X blinken die Licht-
pfeile 4 und 5, wenn vorher die Lichtpunkte 1-2-3 beleuchtet
waren. Leuchtet die Lampe 535X zum erstenmal auf, werden 10
Elektra-Einheiten gegeben, Pfeil 6 flackert und 25.000 Punkte
werden dazu addiert., Leuchtet die Lampe 5X zum zweitenmal auf,
werden 10 Elektra~Einheiten gegeben.

_Schalter 6 Memory L4-5-6 Pfeile
EIN: Liberal
AUS: Conservative

E. Top Special Feature

Nachdem alle 1-2-3 Targets und 4-5-6 Pfeile durchspielt wurden,

leuchtet der obere rote Uberrollstern "Special" im 10-Sekunden-

Rhythmus auf., Bei Treffen des Kontaktes widhrend des Aufleuchtens
gibt es ein Special,

Schalter 23 Special Feature
EIN: Liberal
AUS: Conservative
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F, Zweite Ebene/Rote Zielkontakte

Bein Anspielen der drei roten Zielkontakte offnet sich beim
erstenmal das untere Tor, beim zweitenmal leuchtet Collect
Bonus., Nach mehrmaligem Treffen der roten Zielkontakte leuch-
ten nacheinander die blauen Zielkontakte auf,

Schalter 22 Memory filir rote Zjelkontakte
EIN: Liberal
AUS: Conservative

Schalter 7 Z&dhlen der linken blauen Zielkontakte
EIN: Liberal
AUS: Conservative

G. Zweite Ebene/Linke Blaue Zielkontakte

Bei Treffen der blinkenden blauen Punkte leuchten erst drei
Lichtpunkte immer und bei weiteren Treffern alle finf Licht-
punkte, Bei Treffen dieser linken blauen Lichtpunkte leuch-
tet der rechte Kugelfangloch-Pfeil "Lock Ball" auf, und es
werden 10 Elektra~FEinheiten gegeben.

Beim Treffen der roten Zielkontakte zu diesem Zeitpunkt wird
"Special" abwechseélnd beleuchtet., Wenn die Kugel im rechten
Kugelfangloch gehalten wird und die roten Zjelkontakte ge-
troffen werden, wird sie wieder ausgeworfen, Jedes Aufleuchten
der blauen Lichtpunkte gibt 2 Elektra~Einheiten.

Schalter 8 L10ht~E1nstellung
EIN: Liberal 1-3-5
AUS: Conservative 1=-2-3-4-5

Schalter 24 Memory fiir Specials
EIN: Liberal
AUS: Conservative

H, Multi~Kugel und Extra-Kugel Feature

Durch das Festhalten der Kugel in einem Kugelfangloch kann
ein Mehrkugelspiel erreicht werden. Wird die Kugel festgehal~
ten kommt die zweite Kugel ins Spiel., Die festgehaltene Kugel
kommt durch AbschieBen der roten, griinen oder blauen Zielkon-
takte wieder ins Spiel. Werden beide Kugeln in den Kugelfang-
l5chern festgehalten, werden sie gleichzeitig ausgeworfen und
ins Spiel gebracht,

Eine Extra-Kugel wi rd gegeben, wenn die beiden Kugeln in
den Kugelfanglochern gehalten werden.,

I. Elektra-Einheiten und Mini-Spielfeld Feature

Mit dem Mini-Spielfeld kann nur gespielt werden, wenn minde-
stens sechs Elektra-Einheiten erreicht wurden. Solange moch
Elektra-Einheiten gespeichert sind, kommt die Kugel auto-
matisch zuriick ins Spiel. Die Spieldauer hingt von den Elektra-—
Einheiten ab. '

Schalter 14 Minimumzeit
EIN: Liberal (6 Elektra-Einheiten)
AUS: Conservative (10 Elektra-Einheiten)
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Schalter 15 Kick~Zeitspiel _
EIN: Liberal Kugel wird immer wieder ausgeworfen
AUS: Comnservative Kugel wird nicht ausgeworflen (Zeitspiel)

Schalter 16 Spielende, wenn Zeit abgelaufen
EIN: Liberal kein Spielende, wenn Elektra-~Einheiten abgelaufen
AUS: Conservative Spielende, wenn Elektra-Einheiten abgelaufen

Schalter 24 Memory for time
EIN: Liberal
AUS: Conservative

J. Einstellung Freispiel/Freikugel/Punktzahl

Durch Verstellen der Speicherung in den Selbsttestpositionen
16 und 17 wird Ihnen die Moglichkeit gegeben, einzustellen,
ob der Spieler fiir ein Special ein Freispiel, eine Freikugel
oder eine Punktzahl erh#lt.

Selbsttestposition 16 Anzeige "03" Anzeige "02" Anzeige "O1"

Uberrollstern Special Freispiel Freikugel¥* 50,000 Punkte

Bonus Special Freispiel Freikugel* 50,000 Punkte

Auslaufbahn Special Freispiel Freikugel¥* 50.000 Punkte

Kugelfangldcher Freikugel Freikugel** 25,000 Punkte

Selbsttestposition 17

Freispielpunktzahlen Freispiel Freikugel*¥ cwmee—e—ec—ecw- -

* 50,000 Punkte, wenn "Same Playver shoot again" bereits
leuchtet

*¥%* 25,000 Punkte, wenn "Same Player shoot again" bereits
leuchtet.
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Schalterfunktionen der Schalter S1 - 32 auf dem MPU-Modul

Schalter S1 - 5 Krediteinstellung 1,~~ DM Einwurf s.S. 20
Schalter S6 Memory L4-5-6-Pfeile 8.8, 22
Schalter S7 ziahlen der linken blauen Zielkontakte 8.5, 23
Schalter S8 1-3-5, 1-2-3-=4-5 S.S. 23
Schalter 89 ~ 13 Krediteinstellung 2,--~ DM Einwurf 5.5, 20
Schalter Stk Minimumzeit $.5. 23
Schalter S15 Kick~Zeitspiel s.S5. 24
Schalter S16 Spielende, wenn Zeit abgelaufen s.S, 24
Schalter S17 - 20 Krediteinstellung 5,~-~ DM Einwurf 8.8, 19
Schalter S21 Ein 60Hz - Aus 50Hz

Schalter S22 Memory fiir rote Zielkontakte s.8, 23
Schalter S23 Special Feature $.8. 22
Schalter S24 Memory for Specials | s.S5. 23
Schalter S25 ~ 26 Hochstkredite s.5,.. 21
Schalter S28 Endzahl 5.5, 21
Schalter S29 Anzahl der Freispiele

S29 Ein:alle Freispiele werden gegeben
Aus:1 Freispiel pro Spieler

Schalter S30 Ein: mit Lockruf
Aus: ohne Lockruf

Schalter S31 - 32 Kugeln pro Spiel S.S5. 21
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ROM-Kombinationen Squawk & Talk Modul A8 alb FLASH GORDON

o we e o o me M v rs i e St wme e P o e S A i S e e e g e n gt s e pur e e $aa Wew Ab PML MR BT S b Sm me ET O S et s b S o o e mee e
L L L L L L N L L N L E N RN R SR R S R N N R N R N N N RN O RN D D L I 1 50 S e e o oo o e e S S s

Squawk & Talk AS 2518-61

vz U3 Ul U5

FLASH GORDON E834~19 E834-16
*
EIGHT BALL E838-8 E838-9 E838-10
DE LUXE E838-4 E838-5 E838-6
* %
FIREBALL IT E839-1 E839-2
* % E839-10 E839~11
EMBRYON E841~1 E841-2
* %X
FATHOM E842~1 E842-2
*%% E842-5 E8L42-6
MEDUSA E845-1 E8L45~2 E845-5
* %% ¥
CENTAUR E84B8-1 E8L48-2 E848-5
¥* K K%K
ELEKTRA E857-1 E857-2 E857~3
% % % %
Benotigte Briicken f. d. CPU 6808 - Briicke L

n " " f " 6802 - " K
Bendtigte Briicken f. d. Squawk & Talk Modul
* c, E, D, &, O, s, U, W, Y, AA, H, DD, N
* % c, E, b, G, 0, S, U, X, Y, AA, H, DD, N
¥* %% c, E, D, G, Q, S, U, W, Y, AA, H, DD, N
**x* Cc, E, b, G, O, S, U, W, Y, BB, H, DD, N

Nodhdruck verboten
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ROM-Kombinationen und benétigte Briicken fiir den Einbau des MPU-Moduls AS-2818-35.

Gerat Bestiickung Bendtigte Briicken*
Ut U2 us us
SIX MILLION E-742-7 E-742-8 E-720-30 Hinweis 3
DOLLAR MAN E-742-11 E-742-12 £-720-30 Hinweis 6
E-742-20 E-742-18 £-720-30 Hinwels 5
PLAYBOY E-743-11 E-743-12 €-720-30 Hinweis 5
E-743-14 E-743-12 E-720-30 Hinwels 5
SUPERSONIC E-741-10 E-741-8 £-720-30 Hinweis §
E-741-7 E-741-8 E-720-30 Hinweis 5
STAR TREK €-745-9 E-745-10 £-720-30 Hinwels 7
E-745-11 E-745-12 E-720-30 Hinwels 5
Kiss E-746-9 E-746-10 E-720-30 Hinweis 4
E-746-11 E-746-12 E-720-30 Hinweis 5
E-746-5 E-746-6 E-720-30 Hinweis 5
PARAGON E-748-14 E-748-15 E-720-30 Hinwels §
HARLEM E-750-5 E-750-6 E-720-34 Hinwels 7
GLOBETROTTERS E-750-7 E-750-8 E-720-35 Hinweis §
DOLLY PARTON E-777-8 E-777-9 £-720-35 Hinweils 7
E-777-8 E-777-12 E-720-35 Hinwels 7
E-777-10 E-777-13 E-720-35 Hinweis 5
FUTURE SPA E-781-6 E-781-8 E-720-35 Hinwels 7
E-781-7 E-781-10 E-720-35 Hinweis &
GROUND SHAKER E-776-8 E-776-9 €-720-35 Hinweis 7
E-776-10 E-776-11 £-720-35 Hinwels 5
E-776-17 E-778-11 E-720-35 Hinweis 5
SILVERBALL MANIA £-786-14 E-786-15 E-720-35 Hinweis 7
€-786-16 E-786-17 E-720-35 Hinweis 5
SPACE INVADERS E-792-8 E-792-12 E-720-35  Hinwels 7
E-792-10 E-792-13 E-720-35 Hinwels 5
ROLLING STONES £-796-16 E-796-15 E-720-35 Hinwels 7
£-796-17 E-796-18 E-720-35 Hinweis §
MYSTIC E-798-0 E-798-1 E-720-35 Hinwels 7
E-798-3 E-798-4 E-720-35 Hinwels 5
HOT DOGGIN E-809-3 £-800-4 E-720-35 Hinweis 7
E-809-5 E-809-6 E-720-35 Hinweis §
VIKING £-802-3 E-802-4 E-720-35 Hinwels 7
E-802-5 E-802-6 E-720-35 Hinweis 5
SKATEBALL E-823-21 £-823-22 E-720-40 Hinwelis 8
E-823-24 E-823-25 £-720-40 Hinweis 8

E-823-21 E-823-22 E-720-38 E-720-39 Hinwels 9

£-823-24 E-823-25 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9

FRONTIER £-819-8 £.819-7 E-720-40 Hinweis 8

E-819-8 E-818-7 £-720-38 £-720-39 Hinweis 9
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Gerat Besluckung

Benougte Bricken®

Ui U2 us Us
XENON E-811-1 E-811-38 E-720-40 Hinweis 8
£-811-40 E-811-41 E-720-49 Hinweis 8
E-811-1 E-811-38 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
E-811-40 E-811-41 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
E-811-38 E-720-40 Hinweis 10
E-811-42 E-720-40 Hinweis 10
FLASH GORDON E-834-24 E-834-25 E-720-52 Hinweis 8
E-834-21 £-834-22 E-720-52 Hinwels 8
E-834-23 E-720-52 Hinweis 10
EIGHT BALL DELUXE E-838-13 E-720-52 Hinweis 10
E-838-14 E-720-52 Hinweis 10
FIREBALL It E-839-8 E-720-52 Hinweis 10
E-839-9 E-720-52 Hinweis 10
E-839-12 E-720-52 Hinweis 10
FATHOM E-842-8 E-720-53 Hinwels 10
E-842-9 E-720-53 Hinwels 11
MEDUSA E-8459 E-720-53 Hinweis 10
E-845-11 E-720-53 Hinweis 10
CENTAUR E-848-08 E-720-53 Hinwels 10
ELEKTRA E-857-00 E-720-53 Hinwels 10

Hinweis
Hinweis

Hinweis
Hinweis

1-E3, £E2-E6, E9-EM1, E12~E36, E13~-E15, E16-E17, E31-E32, E33-

£34

1 E

2: E1-E4, E2-E6, E7~EB, E13-E15, E16A-E19, E9-E11, E12-E36, E31-£32, E33-E34
Hinweis 3: E1-ES5, E2-E4, E7-£8, E10-E12, E13A-E14, E16A-E18, E31-E32, E33-E35, E11~E19

4: E1-E5, E2-E4, E7-ES8, E10~E12, E13A-E14, E16A~E19, E11-E25, E31~-E32, E33-E35

5. £1-E4, E2-E6, E7-E8, E9-E11, E12-E36, E13-E15, E16A~E19, E31-E32, E33-E34

Hinweis &: E1-EB, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E16A~E19, E31-E32, E33-E34, E11-E16
Hinweis 7:E1-ES5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A~E14, E11-E25, E31-E32, E33-E34, E16A-E19
Hinweis 8: E1-ES, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E11-E25, E13A-E14, E16A~E34, E31-E32, E33-E29
Hinweis 9:E1-ES, E2~E4, E7-E8, E11-E25, E10-E12, E13A-E14, E31-E32, E33-E34, E16A-E19, E26-E29, E28-E30

Hinweis 10: E4-E12, E7-E8, E10-E11, E13A-E14, E29~E33, E31~E32, E16A-E34
Hinweis 11: E4-E12, E7-E8, E9-E11, E13-E15, E29-E33, £31~E32, E16A~E34

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

Nochdruck verboten
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ERSATZTEILLISTE MODELL NR, 1248 ELEKTRA

Verschiedenes Ersatzteilnummer
Transformer Transformator E-122-142
Bulbs Nr. 555 Lampen E-125-73
Fuse 3 Amp. Sicherung 3A E~133-24
Spulen
Coin Lockout Miinzsperrspule FD-36-7000
Flipper (6) Flipperspule AQ-25-500/ 34-4500
Gate Rechtes Tor GA-34-4000
Knocker Klopfspule AR-26-1200
Outhole Kicker oberes und unteres AO0-27-1300
' Startloch
Sling-Shot (2) A0-26~1200
Drop Target Reset Fallzieleinheit- NO=~-26-1900
riicksetzspule
Saucer (2) Kugelfangloch A0-27-1300
Module
Lamp Driver A5 AS-2518-23
Display Driver A1 éz; AS-2518-21
Display Driver A1 (4 AS-2518-58
Solenoid Drive/Voltage Regulator A3 AS-2518-22
MPU AL AS-2962-31
Transformer & Rectifier A2 AS~-2877=6
Rectifier Board (Part of AR2) AS-2518-54
Squawk & Talk AS~3107-8
Auxiliary Lamp Driver A9 AS~-2518-52
Solenoid Expander ' AS~2518-66
Aux. Driver (G.I.Flasher) AS-2518-68
Reparaturhilfen
Reparaturverfahren Modulbauteilaustausch-Richt-
linien fir elektronische BALLY-Flipper BQ 005/78
AID-Kit Kit 4851
Back Glass Lichtkastenscheibe G-440~20

Ersatzteilkatalog filir BALLY Elektronik-Flipper

Um Bestellungen von Ersatzteilen zu erleichtern
und Fehlbestellungen zu verhindern, haben wir
einen Ersatzteilkatalog herausgegeben, in dem
samtliche Teile, die in BALLY Elektronik Flippern
eingebaut werden, aufgefiihrt sind. Dieser Katalog
hat die Bestellbezeichnung Ersatzteilkatalog fiir
BALLY Elektronik-~Flipper. Bei jedem neuen Flipper-~
modell werden von uns automatisch die Erginzungen
fiir den BALLY Ersatzteilkatalog nachgeschickt,
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Empfohlene Einstellungen:

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

Empfohlene Einstellungen Gednderte Einstellung
1. Freispiel: 1.200.000 Punkte ¢eesesseas. Punkte
2. Freispiel: 2.000.000 Punkte esseesesess Punkte
3. Freispiel: [e®] Pun}{te R EREEREEE Punkte
High Score to Date: 1.700.000 Punkte eeesessess. Punkte

Die Gerdte werden in der Preiseinstellung 1 DM -~ 1 Spiel, 2 DM -

3 Spiele, 5 DM - 10 Spiele ausgeliefert, Dies ist in der linken
Schaltertabelle mit sdmtlichen empfohlenen Schalterstellungen
dargestellt. In der rechten Schaltertabelle sind nur die Schalter-
stellungen fiir die bisher benutzte Preiseinstellung 1 DM - 2 Spiele,
2 DM - 5 Spiele und 5 DM - 14 Spiele

dargestellt. Kontrollieren Sie

bitte bei Aufstellung des

Flippers, ob die Schalter

St~ 832 auf dem MPU-Modul
wie empfohlen eingestellt S32 g 832 %
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