Empfohlene Einstellungen:

Um einen optimalen Freispielprozentsatz fiur groBtmogliche 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 Geanderte Finstellung
1. Freispiel: 1.200.000 Punkte . .... s e-v.. Punkte
2. Freispiel: 2.50C.000 Punkte ..., .. Punkte
3. Freispiel: 00 Punkte P h e e s e Punkte
High Score to Date: 3.500.000Punkte .. ......, . Punkte
Die Gerate werden in der Preiseinstellung 1 DM - 1 Spiel, 2 DM -
3 Spiele, 5 DM - 10 Spiele ausgeliefert. Dies ist in der linken

Schaltertabelle mit samtlichen empfohlenen Schalterstel lungen
dargestellt. In der rechten Schaltertabelle sind nur die Schalter-
stellungen fir die bisher benutzte Preiscinstellung 1 DM - 2 Spiele,
2 DM - 5 Spiele und 5 DM - 14 Spiele
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AUTOMATISCHER SELBSTTEST;
MPU-MODUIL SELBSTTEST:

Roter Knopf an der Innenseite der Kassentiir.
Beim Einschalten blinkt die LED auf dem MPU-Modul einmal

(Aufblitzen - Aufblinken). Nach einer Pause blinkt es weitere Angezeigte Nummer
sechs Mal und geht dann aus. Eine Einschaltmelodie wird gespielt, auf der Match/Ball-
um die Spiclbereitschaft anzurzeigen. Dies zeigt einwandfreien in-Play-Anzeige
MPU-Betriebszustand und erfelgreiche Durchfiithrung des Einschalt-
testes an. ! x driicken = Lampentest¥* keine
SELBST-DIAGNOSE-TEST DES GERATES;: 2 x dricken = Display-Test#* keine
1} Driicken des Selbsttest-Knopfes an der Kassentir startet den 3 x dricken = Spulentest¥* keine

Selbsttest-Ablauf, Alle angesteuerten Lampen blinken stdndig.

4 x driicken = Soundmodul test* keine

2) Nochmaliges Driicken des Selbstrest-Knopfes veranlalit, daf 5 x driucken = Kontakttest* 0

Jede Zahl auf jeder Anzeige von 0 - 9 durchliuft und dies

stiandig wiederholi, 6 x driicken = 1. Freispiel 01
3) Nochmaliges Driicken des Selbstrest-Knopfes bewirkt, daB jede 7 x driicken = 2, Freispiel 02

Spule angezogen wird, und zwar eine nach der anderen in einer

fortlaufenden Folge, Halten Sie wihrend dieses Testes beide 8 x dricken = 3. Freispiel 07

Flipperbetatigungsknopfe gedriickt., Die Nummer, die auf den

Zidhlwerken erscheint, ist dieselbe wie die Nummer, die der 9 x driicken = bisheriges )

Spule zugeordnet ist. Das (eridusch einer anziehenden Spule Hochstergebnis** 0%

beim Erscheinen der Nummer zeigt den ordnungsgemilien Betrieb

an. Das Fehlen dieses Gerdusches veigt einen Fehler an. Beim 10 x driicken = gespeicherte Kredite 05

Fehlen dieses Gerausches siehe Spulenidentifikaticnstabelle,

sh., Seite 10. 11 x driicken = Gesamtspiele*** 06
4) Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes bewirkt. dafl das 12 x driicken = Freispiele*** 07

Soundmodul fortlaufend die Game-Over-Melodie spielt.

13 x driicken = Freispielprozentsatz*** 08

5) Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes bewirkt, dall das -

MPU das Gerdt auf geschlossene Kontakie untersucht., Falls 14 x driicken = Anzeige, wie of das bis-

einige gefunden werden, blinkt die Nummer des ersten gefun- herige Hochstergebnis 09

denen Kontaktes auf den Zihlwerken auf. Die Nummer bleibt lbertroffen wurde*¥**

stehen, bis der Fehler behoben ist (siehe S. 11, Kontaktiden-

tifikationstabelle). Andere Nummern kdnnen folgen, falls noch 15 x driicken = eingeworfene DM 1,--

mehr geschlossene Kontakte vorhanden sind. Falls alle Kontakte Miinzen*#*+* ' 10

in Ordnung sind, blinkt auf der Match/Ball-in—Play—Anzeige die

"O" auf, 16 x dricken = eingeworfene DM 5,--

Minzen*** [

6) Wollen Sie das Gerit nun wieder spielbereit machen, schalten

Sie das Geridt am Hauptschalter AUS und dann wieder EIN, 17 x dricken = eingeworfene DM 2,--— 12
: Mlinzen*#**
Nach erfolgreichem Ablauf des Selbsttestes machen Sie das Gerit
fertig zum Spielen. Priifen Sie jeden Uberrollkontakt, Schlagturm, ’ 18 x driicken = Freispiele, die nur auf
Prellkontakt etc., von Hand, bis jeder Kontakt auf dem Spielfeld der Spielflidche erzielt 13
auf ordnungsgemiédflen Betrieb geprift wurde. werden®**#*
Falls das Betdtigen eines Kontaktes ein mehrmaliges oder gar kein '
Ansprechen zur Folge hat, reinigen Sie die Kontakte, indem Sie 19 x driucken = gesamte Spielzeit in
vorsichtig ein sauberes Papier zwischen den geschlossenen Kon- Minuten 1h
takten hindurchziehen bis sie¢ sauber sind.
Justieren Sie, falls notig, auf 0,8 mm Kontaktabstand, 20 x drucken = Anzahl der Service-
SCHLEIFEN ODER FEILEN SIE DIE VERGOLDETEN SCHALTKONTAKTE NICHT. Kredite#*** 5
21 x driicken = MPU-Modultest keine
Nachdruck verboten BALLY WULFF
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* Es wird empfohlen, diese Tests bei jeder Kassierung und
vor jeder Reparatur durchzufiihren, siehe "Fehlersuche am
Aufstellplatz"

* % Falls das "bislierige Hochstergebnis" eine extreme Hohe er-
reicht hat, sollte es auf 3,500.000 Punkte zuriickgestellt
werden.

¥*¥* Es wird empfohlen, die gespeicherten Werte bei jeder Kassie-

rung zu ldschen, damit Sie jeweils nur das Ergebnis des Ab-
rechnungszei traums erhalten.

JUSTIFRUNGEN VON BAUGRUPPEN:

Allgemein

Alle Kontaktsdtze bestehen aus Federblechen, Kontaktnieten, Iso-
liermaterial, Schraubenisolierungen und Schrauben, mit denen Sie
auf der Montagefldche 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 niachsten zum Kontaktende des Federbleches

sitzt. Dies wverhindert ein Verdrehen der Federbleche. Im Allgemeinen

sind alle Federbleche auf einen Abstand von 0,8 mm in der geidffne-
ten Position und 0,2 mm Uberhub in der geschlossenen Position jus-
tiert, Alle Kontakte missen 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 oberflidchenvergitet, um

Korrosion zu verhindern., Feilen oder schleifen zerstort den Uberzug

und verursacht Korrosion., Reinigen Sie die Kontakte, indem Sie sie
liber einem sauberen Stiick Papier schlieflen und vorsichtig reiben
bis sie sauber sind. NUR filir die Flipperknopf-Kontakte: Belag kann
mit einer Kontaktfeile entfernt werden. Siark abgenutzte Kontakte
missen als Ganzes ausgewechselt werden. Im Allgemeinen miissen Kon-
takte nur gereinigt, ausgewechselt oder justiert werden, wenn sie
die Ursache fiir Fehlfunktionen des Geridtes sind.

Nachdruck verbaten BALLY WULFF

EINSTELLUNGEN AM.GERAT:

Linstellungen an der Kassentiir

A) Freispieleinstellungen

Jede Punktzahl zwischen 10.000 und 9.990.000 kann eingestellt

werden.

Das Gerat ist so konstruiert, dad 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 Gerdt (Freispiel bei.......
Punkten).

I, Betdtigen Sie den Selbsttestknopf in Sekundenabstanden
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 gewinscht, erhcht werden, indem der
Kreditknopf gehalten wird. Zur Heruntersetzung der Freispiel-
punktzahl stellen Sie auf "00" zuriick und halten Sie den Kre-
ditknopf in eingedrickter Stellung. Lassen Sie den Kredit-
knopf los, wenn die gewiinschte Zahl erscheint. Beachten 5ie,
daBl sich die Einstellung um jeweils 10,000 Punkte 3dndert,
Wenn die Zahl "0O0" auf den Anzeigen iibrig bleibt, ist die
Freispieleinstellung fiir dieses Ergebnis geldscht.

)

Wiederholen Sie Schritt 2 fir die Einstellung der Punktzahl
fiir das 2. und 3. Freispiel, Die Zahl "02" bzw, "03" auf der
Match/Ball—in—Play—Anzeige tst fiir die 2. bzw. 3. Freispiel-
punktzahl,.

B) Bisheriges Hiochstergebnis und Uberschreiten von 10.000.000 Pkten.

Das Gerdt ist so Konstruiert, dal es wahlweise 3 Freispiele
gibt, wenn das "bisherige Hochstergebnis" Ubertroffen wird oder
eine Punktwertung von tiber 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 Zahlwerken
angezeigt,

Pramie Selbsttest-Posisiton 19
Kein Freispiel Anzeige "QO"

1 Freispiel Anzeige "O1"

2 Freispiele Anzeige "0Q2"

3 Freispiele Anzeige "O3"

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

Es wird empfohlen, die durch das Spielen aufgebaute Punktzahl-
hohe von Zeit zu Zeit auf die werksseitig empfohlene Hohe von
3.000.000 Punkten zurickzustellen, um zum Spielen zu animieren.

Nachdruck varbolen BALLY WULFF



Das Gerat zeigt die erste Buchfiihrungsspeicherung an, wenn der
rote Selbisttestknopfl an der Innenseite der Kassentiir 10-mal ge-
driickt wird. Dricken S5ie den Selbsttestknopf in Sekundenabstinden.
Die Zahl 05 erscheint in der Match/Ball—in-Play—Anzeige. Diec ge-
speicherten Kredite erscheinen auf den Ergebnisanzeigen. Jedes

.. . zusdtzliche Driicken des Knopfes bewirkt, dall die nHchste Speicherung
BUCHFUHRUNGSFUNKTION : angezeigt wird.

Dricken Sie den Selbsttestknopf bis die Zahl 04 auf der Match/
Ball-in-Play-Anzeige erscheint und fithren Sie dann Schritt 2
der Freispieleinstellung aus.

Das Gerat 1ist so konstruiert, dafl es dem Aufsteller hilft, ge-
wisse Buchfihrungsfunktionen durchzuftihren. Die Buchfihrungs-
funktionen werden auf allen Zihlwerken gleichzeitig angezeig:®.

Nachdem die Daten jeder Buchfihrungsangabe notiert wurden, Kkiénnen
diese durch Dricken des Schalzters 533 auf dem MPU=-Modul Al oder

Eine Identifizierungsnummer, 05 bis 15, erscheint wie folgt auf dureh Betdligen des 2,-- DM Minzschaliers an der Kassentiir auf
der Match/Ball—in—Play—Anzeige: ’ Null zuriickgestellt werden. Jede einzelne oder alle Buchfiihrungs-
angaben kinnen durch abwechselndes Driicken des Selbsttestknopfes
05 - 00 bis 40 = gespeicherte Kredite und des sSchalters S33 auf dem MPU Modul oder des 2,-- DM Minz-
schalters geltscht werden. Der Aufsteller hat die Moglichkeidte,
06 - 00000 bis 999999 = Gesamtspiele (bezahlte Spiele und diese Bequemlichlkeit ganz nach seinen Winschen zu nutzen oder
Freispie]_e) auch nicht.

07 - 00000 bis 999999

gesamte Freispiele
Wird der rote Selbsttestknopf bei der 21. Buchfilhruns<cintragung

08 - 00 bis 100 = Freispielprozentsatz ein weiteres Mal betdatigt, fiihrt das Gerdt den Einschaltitest durch
und die Einschaltmelodie wird gespielt. Das Gerdt ist wieder spiel-
09 - 00 bis 999999 = zeigt an, wie oft das "bisherige bereit.
Hochstergebnis" ilibertroffen wurde
10 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 1,-- Miinzen Die Miéglichkeit, Service-Kredite in das Gerdt cinzuspeichern, er-

laubt dem Techniker, das Gerdt unter normalen sSpielbedingungen
eingeworfene DM 3,-- Minzen durchzuliihren, ohne dafl die Buchfiihrungsfunktionen ©G, 07, 10, 11
und 12 verdndert werden.

11 - 00000 bis 999999

12 - 00000 bis 999999

eingeworfene DM 2,-- Minzen

Ur Service-Kredite in das Gerdt einzuspeichern, mufll der Selbsttest-
knopf an der Kassentiir betdtigt werden, bis die Nummer 05 auf der
"Kugel im Spiel-Anzeige" erscheint. Betidtigen Sie den Kreditknopft,
bis die gewilinschte Anzahl (maximal 5} von Service-Krediten auf der
Kreditanzeige erscheint.

13 - 00 bis 999999

I

Freispiele, die nur auf der Spiel-
flache erzielt wurden

Minuten, an denen am Flipper ge-
spielt wurde

Anzahl der Service Kredite

14 - 00 bis 999999

15 - 00 bis 999999

. . _ _ _ Hinweis: Sind von vornherein bei der Buchfiihrungsfunktion 0% mehr
16 - 01 bis 03 Einstellung Freikugel/Freispiel/ als 5 Kredite gespeichert, wird die Anzahl der Kredite
*  Punktzahl durch das Betdtigen des Kreditknopfes nicht erhoht.

17 - 01 bis 03 = Einstellung Freikugel/Freispiel
_ - In der Buchfihrungsfunktion 14 wird die Anzahl der he-
18 - 01 bis 03 = Sound Einstellung nutzten Service-Kredite gespeichert,
19 - 00 bis 03 = Anzahl der Freispiele fiir das Uber-
schreiten des Hichstergebnisses
20 - 00 bis 15 = z. Zt. keine Funktion
21 - 00 bis 15 = z, Zt, keine Funktion

- Nachdruck verbaten BALLY WULFF
Nachoruck verboten BALLY WL



KONTAKTIDENTIFIZIERUNGSTABELLE

SPEAK_ EAASY ]273 ECE oSS oSS =======—
Die Kontakte 01, 15 Selbsttest Stecker Nr./
(:) und 16 gind im Gehiduse, N1, Dazugehdriger Kontakt Ronlfaki N1,
die Kontakte 06, 09, .
10,11 und 16 an der 01 linker Flipperkontakt J3-2/ J3-9
Kassentiir angebracht. 032 substract-A-Ball J2-1/ J2-9
03 ADD-A-Ball J2-1/ J2-10
[:] Die Spule 11 ist an der 04 13000 Punkite ghg J2~1/ J2-11
Kassentir, die Spule 12 05 3009 Punkte (6 J?q1( J?—JQ
im Lichtkasten und die 06 Kreditknopf J3-14/13-2
Spule 01 im Kabinett an- 07 rechtes Kugelfangloch Je-1/ J2-1h
gebracht . 08 linkes Kugelfangloch J2-1/ J2-15
09 2 DM Mikroschalter J3=-3/ J3=9
10 1 DM Mikroschalter J3~3/ J3-10
11 5 DM Mikroschalter JB—B; J3=11
o =y A 12 Spinnerkontakt J2=2/ J2=11
:E:‘.@ @""‘\‘@iti 173 rechte Spezial Auslaufbahn Ja-2/ Jo-a2
bttt e 14 rechte Joker Auslaufbahn J2-2/ J2-173
= 15 Tilt (3) J3-2/ J3-15
16 Siam (2) J3-16/J3-73
17 linker Zielkontakt J2-3/ JT2-8
18 linke Spezial Auslaufbahn J2-3/ J2-9
19 linke Auslaufbahn J2-3/ J2-10
20 rechtes Slingshot JQ—B/ J2-11
21 linkes Slingshot J2-3/ Ja-12
22 rechter Schlagturm J2-3/ J2=-173
23 mittlerer Schlagturm J2-3/ Ja2-14
24 linker Schlagturm J2-3/ J2-15
25 Startloch J2-4/ J2-8
26 gelber {berrollstern Je-b/ J2-9
27 Kontakte hinter den Gummis (3} J2=l/ J2-10
28 Karte 5 Ja-L/ J2-11
29 Karte 6 J2-bL/ Jo-12
30 Karte 7 Ja=lh/ Ja2-11
31 Karte 8§ Je-hf Jo-ah
32 Karte 9 J2-h/ J2-15
33 ——=-
I _————
35 -—--
36 As J2-5/ J2-11
37 Karte 10 J2-5/ J2-12
38 Bube Ja2-5/ J2-13
39 Dame J2-5/ Jz-th
ho Konig J2-5/ J2-15

Spielfeldkontakte und Spulen

Nachdruck verboten BALLY WULFF Nachdruck verboten BALLY WULFF
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FEHLERSUCHTABELLE

Thyristor
Nr.

Kontakt Nr.

AUXILIARY LAMP DRIVERMODUL A9
Stecker Nr./

Dazugehidrige Lampe

Q1
Q8
Q15
Qe2
Q2
Q9
Q16
Q23
Q3
Q10
Q17
Q24
Qh
Q11
Q18
Q25
Q5
Q12
Q19
Qr6
Q6
Q13
Q20
Q27
Q7
Q14
Q21
Q28

J2=7
J2-14
J3-8
J3-15
Jo2-4
J2=11
J3-3
J3-12
J3-8
J2-15
J3=-9
J3-16
J2=-10
J2-18
J3=11
J3-18
J2-G
J2-17
J3-10
J3=-17
J2-6
J2=-173
J3-7
J3=-14
J2-5
J2=-12
J3=-4
J3-13

1000 Bonus
2000 Bonus
3000 Bonus
4000 Bonus
5000 Bonus
6000 Bonus
7000 Bonus
8000 Bonus
9000 Bonus
10000 Bonus
11000 Bonus
12000 Bonus
13000 Bonus
14000 Bonus
15000 Bonus
30000 Bonus
- 2 Ball to
- 1 Ball to
0 Ball to
1 Ball to
2 Ball to
3 Ball to
4 Ball to
5 Ball to
6 Ball to
7 Ball to
& Ball to
9 Ball to

Play
Play
Play
Play
Play
Play
Play
Play
Play
Play
Play
Play

FEHLERSUCHTABELLE SOLENOID DRIVER MODUL A3

Selbst- Transistor- Stecker Nr./

test Nr. Nr, Kontakt Nr. Spulenbezeichnung

01 Q73 J2-5 Klopfspule

02 Qh J1-5 Startlochspule

03 Q8 J5-10 linker Schlagturm

Ol Q13 J5=-12 mittlerer Schlagturm
05 Q1L J5-11 rechter Schlagturm
06 Q9 J5=9 linkes Slingshot

07 Q10 J5-15 rechtes Slingshot

08 Q12 J5=173 Targetriicksetzspule
09 Q11 J5=14 linkes Kugelfangloch
10 Q16 J5-8 rechtes Kugelfangloch
11 Q19 Jz2-8 Miinzsperrspule

12 Q15 J3=5 K 1T Relais

Nachdruck verboten
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FEHLERSUCHTABELLE LAMP DRIVER MODUL A5

Thyristor Stecker Nr./

Nr., Kontakt Nz Dazugehidrige Lampe

Q1h J1-18 Karte 5

Q29 Ji1-1 Karte 6

Q36 J3-26 Karte 7

Q57 J3-1 Karte 8

Qi2 J1-19 Karte 9

Q173 J1-17 Karte 10

Q8 J1=-273 Karte As

Gr8 J1-8 Karte Bube

Qul J3-19 Karte Dame

Q51 J3-15 Karte Konig

Qo J1-14 Roulette unten rechts
Q34 J1-2 Roulette unten links

Q48 J3-16 Roulette oben links

Q55 J3-9 Roulette oben rechts

Q22 J1-15 5.000 Bonus

Q37 J1-10 10.000 Bonus

Q37 J3-273 15.000 Bonus

Q60 J3-3 20.000 Bonus

Q50 J3-12 25.000 Bonus

Q56 J3-10 Special

Q11 J1-16 5.000 weiBler Lichtpfeil
Q26 J1=-7 10.000 weiBler Lichtpfeil
Q32 J3-27 15.000 weiBer Lichtpfeil
Q59 J3-4 20.000 weiBler Lichtpfeil
QL J1-28 Spezial roter Lichtpfeil
Q1 J1-24 Rechter roter Lichtpfeil Special
Q2 J1-25 25 Tausend

Qi7 J1=-11 50 Tausend

Qi1 J3-20 75 Tausend

Q46 J3-18 100 Tausend

Q3 J1-26 125 Tausend

Q7 J1=27 1 Rechte Auslaufbahn
Q21 J1-12 2 Rechte Auslaufbahn
Q139 J3=-2h 3 Rechte Auslaufbahn
Q53 J3-14 4 Rechte Auslaufbahn
Q25 J1-6 Weiffer Lichtpunkt unten links
Q5 J2-16 500 Lampe v.d. Spinner
Q18 J2-20 1000 Lampe v.d. Spinner
Q30 J2-6 2000 Lampe v.d. Spinner
Qh3 J2=-7 3000 Lampe v.d. Spinner
Q38 J3-25 5000 Lampe v.d. Spinner
Q16 J2-22 Ball in Play

Q15 Jz2=-213 High Score to Date

Q23 J2-8 Match

Q33 J2-11 Game Over

QuT J2-10 Tilt

Q35 J1-3 60.000 Bonus

Nachdruck verpoten
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SPTELEINSTELLUNGEN IM LICHTKASTEN:

Jedes Gerdt besitzt 32 Schalter, die sich auf dem MPU-Modul A4

im Lichtkasten befinden und die es ermoglichen, das Gerat nach

den Erfordernissen jedes Aufstellplatzes einzustellen

Kredite pro Miinze, Hochstkrediteinstellung, 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, 89 - 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 Minze kann mit Hilfe von S17 bis
520 fur 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 518 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 ETIN 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 t4/1 Minzen

EIN EIN EIN EIN 15/1 Minzen

Die Anzahl der Kredite proMiinze ist mit Hilfe der Schalter
1 - 5 fir den 1,-- DM-Einwurf und mit Hilfe der Schalter

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

28 verschiedene Krediteinstellungen stehen fiir jeden Miinz-

einwurf zur Verfiigung.
resultierenden Kredite sind wie folgt:

Die Schalterstellungen und die daraus

Nachdruck varpoten
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GESAMTKREDITE

fur Miunzen

KREDITE
pro Minze

pro Minze

KREDITE

KREDITE
pro Minze

KREDITE
pro Minze

SCHALTER

KREDITEINSTELLUNGEN

MUNZEINWURF

(DM 1,--)

Nr.1

oder

127 M 10

13

Nr-3 (DM 2)_—)

3/

Fl

3
3
7/4
7
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* Kredit erst nach Einwurf der 2.
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HOCHSTKREDITE ;

Die Hochstkrediteinstellung des Gerites beschriankt die AnT
sahl der Spiele, die durch Munzeinwurf, Preisp el o@er Peldes
aufpespeichert werden, Die maximale Anzahl der Kredlt?.Aann
mit Hilfe der Schalter 23 und 26 eingestellt we?den. Vier ver-
schiedene Miglichkeiten stehen zur Verfiigung. Die Schalter-
stellungen sind nachstehend aufgetuhrt:

Hochstkredi te Schalter
26 22
0 AUS AUS
15 AUS EIN
25 EIN AUS
ho EIN EIN
KUGELN PRO SPIEL}
Kugeln pro Spiel Schalter 551 Schalter 331
5 AUS EIN
4 EIN AUS
3 AUS AUS
2 EIN EIN

ENDZAHL (MATCH FEATURE);

N : - int ine zu-
Wenn das "Match Feature" eingeschaltet ist, erscheint e

fillige Nummer auf der "Match/Ball-in-Play"-Anzeige und das
Wort "Match" wird beleuchtet. Falls die Zehnerstel¥e Qes Ergeb-
nisses mit dieser Zahl iibereinstimmt, wird ein F?elsplel er-—
zielt, Das "Match Feature™ ist ein Anreiz zum Spielen.

Match Schalter 28
EIN EIN
AUS AUS
KREDITANZEIGE; Schalter 27
EIN EIN
AUS AUS

SOUND-EINSTELLUNG

Der Flipper kann neben der Einschaltmelcdie VeTSChl?qene andere
Melodien und Geridusche erzeugen., Die einzelnen Melodien und Ge-
rdusche konnen im Selbsttestschritt 18 eingestellt werden. Pagu
muB auf der"Kugel-im-Spiel-Anzeige"18 erscheinen. Durch”Eetatl—
gen des Startknopfes kann dann die Seoundeinstellung veridndert
werden., Die einzelnen Anzeigen haben die folgende Bedeutung:

Anzeige "00": Spielflichenkontakte erzeugen Glockeneffekt
ohne Hintergrundgerausche )

Anzeipe "01": Spielflidchenkontakte erzeugen Gerduscheffekt
ohne Hintergrundgeridusche

Anzeige "02": Spielflidchenkontakte erzeugen Geriduscheffekt
ohne Hintergrundgerausche -

Anzeige "03": Spielflachenkontakte erzeugen Gerduscheffekt
mit Hintergrundgeriauschen

Nachdruck verboten BALLY WULFF

Feature-Ablauf

Obere 5-6-7-8 und 9 Karte:

Beim Uberrollen der Kontakte der Karten, 5-9 oder 9-5 (je nach
Schalterstellung) in Reihenfolge erhdlt der Spieler 2 Freikugeln.
Die Beleuchtung erlischt in dem Moment, in dem ein Kontakt nicht
in Reihenfolge iiberrollt wird. Die Karten werten 500 oder 5.000
Punkte bei Beleuchtung, auflerdem wird der Bonusmultiplikator
erhoht, Bei zweimaligem Uberrollen der 5 Uberrollkontakte wird

der Special Rollover Button beleuchtet,

Loschen von Karten, die nicht in der richtigen Reihenfolge sind:

Wenn die Kugel sich im Startloch befindet, leuchtet links ein
Lampchen Sacrifice, das anzeigt, daB der Spieler nun die Karten,
die nicht in Reihenfolge sind mit dem Sacrifice Knopf lédschen
kann. Der Spieler bekommt jedoch pro geldschter Karte 25,000

Punkte abgezogen.

Klapptarsets

Beim Treffen der Karten 10 bis As in Reihenfolge erhdlt der
Spieler eine Freikugel. Beim Treffen der Karten in beliebiger
Reihenfolge wird der Multiplikator beleuchtet und auBlerdem der
Spinner-Wert erhsht.

Linkas und rechtes Kugelauswurfloch

Wenn die blaue Lampe vor dem linken oder rechten Kugelauswurfloch

leuchtet, wird das Roulette gestartet.

4 Joker-~Limpchen

Pro Durchlauf wird ein Joker-Limpchen beleuchtet. Leuchten alle

4 Lampchen, g£ibt es eine Freikugel und pro Limpchen 5.000 Punkte,

Startloch

Sobald sich eine Kugel im Startloch befindet, startet das Roulette.
der Spieler erhidlt die Punktzahl hinzuaddiert, auf der die Kugel
liegenbleibt {oder das Addieren und Subtrahieren einer Kugel).

Nachdruck verboten BALLY WULFF



16

Einstellung des Freispiels/Freikugel/Punktzahl:

Durch Verstellen der Speicherunsg in den Selbsttestpositionen

16 und 17 wird Ihnen die Méglichkeit gegeben, einzustellen, ob

der Spieler fiir ein Special ein Freispiel, eine Freikugel oder

eine Punktzahl erhdlt.

Selbsttestposition 16

Anzeige 037 Anzeisme (02

Anzeige 01

Spielfeldfreikugel u.

Special

Karte 5-9 Special Freispiel Freikugel*

Karte 10-As Special n n *

Rechte Kugelbahn Special " " *

Rechte und linke Kugelaus-

laufbahn " " *

5=9 Zusatzkugel-Lampe Freikugel n * ¥
5-9 in Reihe Freikugel n " * %
10~As in Reihe Freikugel " n * %
b Jocker Freikugel " " *%

Selbsttestposition 17

Anzeige 03 Anzeige 02

50.000 Pkte.
50.000 Pkte,
50,000 Pkte.

50.000 Pkte.
25.000 Pkte,
25.000 Pkte.
25.000 Pkte,
25.000 Pkte,

Anzeirge 01

Freispielpunktzahlen Freispiel

Freikugel

* 50.000 Punkte, wenn "Same Player shoot again" bereits leuchtet.

*% 25.000 Punkte, wenn "Same Player shoot again" bereits leuchtet.

Maximale Kugeleinstellung

Schalter 14

9 Kugeln EIN
8 Kugeln AUS
7 Kugeln EIN
6 Kugeln AUS

Rechte Special-Einstellung

Schalter 16

Bei Erreichen des Specials
- leuchtet die Lampe EIN
- erlischt die Lampe AUS

Zusatzkugel Einstellung beim

Treffen der Karten 5-9 Schalter 21

Zusatzkugel beim Treffen
der Karten 5-9 oder 9-5 EIN

Zusatzkugel nur beim
Treffen der Karten 5-9 AUS

Schalter 15

EIN
EIN
AUS
AUS

Nachdruck verboten BALLY WULFF

Finstellung Special rechte Kugel-
auslaufbahn Treffen der Karten

10'bid As Schalter 22 Schaltexr 273

Special leuchtet bei 75 EIN EIN

Special leuchtet bei 100 AUS EIN

Special leuchtet bei 125 EIN AUS oder
AUS AUS

Schalterfunkt;onen der Schalter S 1- S 32 auf dem MPU-Modul

Schalter S1-5 Krediteinstellung 1,--DM Einwurf
Schalter S6 -—
Schalter 37 -
Schalter S8 -
Schalter S59-113 Krediteinstellung 2,--DM Einwurf
Schalter S1k=15 Maximale Kugeleinstellung
Schalter S16 Special Einstellunsg
Schalter S17-20 Krediteinstellung 5,--DM
Schalter S 21 Zusatzkugeleinstellung
Schalter S 22-23 Einstellung Special rechte Kugelauslaufbahn
Schalter S24 Spin Wheel Motor
Ein/Netzspannung zu gering
Aus/Netzspannung normal
Schalter $25-26 Héchstkredite
Schalter 527 Kreditanzeige
Schalter S28 Endzahl
Schalter 529 Anzahl der Freispiele
Ein: alle Freispiele werden gegeben
Aus: ein Freispiel pro Spiel
Schalter 5130 -
Schalter 531-32 Kugel pro Spiel

Nachdruck verboten
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ROM-Kombinationen und benotigte Brucken fiir den Einbau des MPU-Moduls AS-2818-35, Gerit Bestuckung Benétigte Bricken®
Gerat Bestuckung Senotigte Brucken® ul uz us ue
Ut Uz g5 6 XENON E-B811-1 E-811-38 E-720-40 Hinweis 8
SI1X MILLION E 7427 £-742 8 £ 7203 Hinweis 3 E-B11-40 E-811-41 E-720-48 Hinweis B
D A T T —
OLLAR MAN E 742 11 E 74212 ET24-30 Hinweis 6 E-B111 £-811-38 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
£.742 20 E 742 18 E 720030 Hinweis 5 E-811-40 E-811-41 E-720-38 £-720-39 Hinweis 9
PLAYBOY E 743 11 E 7a31172 -2y Hinweis 5 E-811-39 E-720C-40 Hinweis 10
E 743 14 E 74312 STV Hinweis 5 E-B11-42 E-720-40 Hinweis 10
SUPERSONIC E-741-10 E-74% 8 E 720730 Hinweis 5 FLASH GORDON E-834-24 E-834-25 E-720-52 Hinweis 8
E-741-7 F 7418 ) £-720 30 Hinweis 5 ) E-B34-21 £-834-22 E-720-52 Hinweis 8
STAR TREK £:745-3 E-745-10 E-720-30 Hinweia 7 £-834-23 E-720-52 Hinweis 10
E-745-11 E-745-172 E-723-30 Hinweis § EIGHT BALL DELUXE £-838-13 £-720-52 Hinweis 10
KISS £ 748G E-74610 E-T20-30 Hinwers 4 £-838-14 E-720-52 Hinweis 10
£.746-11  E74612 72030 Hinweis 5 FIREBALL Il £a308 E-720-52 Hinweis 10
£.746-5 E—7;6_6 E-720-3C Hinweis 57 7 o £-839-9 E-720-52 Hinweis 10
PARAGON E-748-14 E-748-t5 £-720°30 Hinweis 5 E-838-12 E-720-52 Hinweis 10
HARLEM £-750-5 E-750-6 720-34 Hinweis 7 FATHOM E-842-8 E-720-53 Hinweis 10
GLOBETROTTERS £-750-7 £-750 8 72035 Hinweis 5 E-8429 L 72053  Hinweis 11
DOLLY PARTON £-777-8 £-7779 £720015  Hinweis 7 MEDUSA £-845-9 E-720-53 Hinweis 10
L o e - TTo T E-845-11 E-720-53 Hinweis 10
erre EBrrmazo o B72035 0 Hinweis7 o E-B45.16 E-720.53
£-777-10 E-7T771 720-35 Hinwei
? £ nweis 5 CENTAUR E-848.08 E.720-53 Hinweis 10
FUTURE SPA E-7B1-6 E-7818 £.720-35 Hinweis 7
v SEe fevee M ELEKTRA E-857-00 E-720-53 Hinweis 10
E-781-7 E-781-10 E-720-35 Hinweis 5 E-857-04 E-720-53
E-7768 E-776-9 720 VECTOR E-858-07 E-720-53 Hinweis 10
GROUND SHAKER 7is8 77 . E7e035 Hinwes7 o E-858-09 E-72053
E-7761D E-776 11 £.720-35 Hinweis 5
et Cm—- - - — SPECTRUM E-B68-00 E-720-53 Hinweis 10
E77617 E-77R-11 E-72035 Hinweis 5
PAC-MAN E-872-04 E.720- Hinwei
SILVERBALL MANIA 78814 E-786-15 £720-35  Hinweis 7 720-53 inweis 10
E-786-16  £.786-17 £72035  Hinweis 5 SPEAK EASY E-877-2 E-720-53 Hinweis 10
SPACE INVADERS E-792-8 £-792-12 E£.720-35 Hinweis 7
E-792-10 E-792-13 £-720-35 Hinweis 5
ROLLING STONES £.796-16 E-736-15 E-720-35 Hinweis 7
E-796-17 E-796-18 E-720-35 Hinweis 5
Hinwers 1 E1-E3 E2-E6. E9-E11, E12-E36. E13-E15, £16-€17 E31-E32, E33-E34
MYSTIC £.798-0 £-798-1 E-720-35 Hinwaeis 7 Hinweis 2:E1-E4 E2-E6 E7-E8, £13-E15, E16A-E19, E9-E11, £12-E36. E31-£32. E33-E34
i - T e Hinweis 3 EY-E5, £2-E4.E7-£8 E10-E12, E13A-E14, E16A-E18, £E31-E32. E33-E35. E11-F19
E-798:3 £-798-4 £-720-35 Hinweis 5 Hinweis 4 E1-E5 £2-E4 E7-E8 E10-E12, E13A-E14, E16A-E19, E11-E25, E31-E32, £33-E35
~ " . Hinweis 5 E1-E4, E2-E6 E7-E8 E9-E£11 E12-E36, E13-E15, £16A-E19 E31-E32 E33-F34
E B09-3 F -B09-4 -720-35 Hinweis 7 . \
HOT DOGGIN -3 4 = e . _ : Hinweis 6 E1-E5 E2-E4 E7-E8 E10-E12 E13A-E14. E16A-E19. E31-£32, EA3-E34, E11-E16
E-809-5 £-809-6 E 720-35 Hinweis 5 Hinweis 7 E1-E5 E2-E4. E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E11-£25, E31-£32, E33-E34. E16A-E19
—— Hinweis 8 E1-E5 E2-E4, E7-EB, E10-E12, E11-E25. E13A-E14, E16A-E34, EN-E32, E33-E29
VIKING E-802-3 £-802 4 E-720-35 Hinweis 7 Hinweis O E1-ES5, E2-Ed4, E7-EB, E11-E25, E10-E12, EY3A-E14. E31-E32, E33-E34, E16A-E19, E26-E£29, £28-E30
) LT e e Hinweis 10: E4-E12, E7-E8, E10-E11, E13A-E14, E29-E33, E31-E32 E16A-E£34
. . . R £.720- H ' . .
E8025 E8026 20-35 inweis 5 Hinweis 11- E4-E12, E7-E8, E9-E11, E13-E15, £29-E33, £31-E32, £16A-Ea4
SKATEBALL E-823-21 5'823122 EB-720-40 H"‘V"L"?':’ia S * Alle nicht aufgefihrten mit E gekennzeichneten Verbindungspunkte diirfen untereinander keine Verbindung haben.
£-823.24 £ 82325 £.790 40 Hinweis 8 Anstelie des ROM's E-720-20 in Sockelposition U6 kann auch das ROM E-720-21 verwendet werden.
£-823-21 E-823-22 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
E-823-24 E-823-25 E 720-38 E-720-29 Hinweis 9
FRONTIER E-819-8 E-819-7 £-720-40 Hinweis 8
£-819-8 E-819-7 £-720-38 E-720-39 Hinwnis §

Nachdruck verboten

BALLY WULFF

llachdruck verboten

BALLY WULFF



20
ERSATZTEILLISTE Modell Nr. 12773 SPEAK EASY
Verschiedenes Ersatzteilnummer
Transformer Transformator E122-142
Bulbs Nr. 5355 Lampen E125-773
Fuse 1 Amp. Sicherung E133-4y
Spulen
Coin Lockout Minzsperrspule FO-136~7000
Flipper (2) Flipperspule AQ-ZS—BOO/B&-ABOO
Outhole Kicker Startlochspule AN-26-1200
Knocker Klopfspule AR-25-1200

5ling-5Shot (2)
10 Thru Ace Target Reset Targetriicksetzspule
Thumper Bumper (3) Schlagturmspule

Module

Lamp Driver A3

Display Driver Al (1)

Display Driver A1 (2)

Solenoid Driver/Voltage Regulator A3
MPU AL

Transformer & Rectifier A2

Rectifier Board (Part of AZ2)

sound

Auxiliary Lamp Driver A9

A0-26-1200
A0-27-1300
AN=26-1200

AS-2518-23
AS-2518-21
AS-2518-58
AS-2518-22
AS-2962-37
AS-2877-6

AS-2518-54
AS-3022-14
AS-2518-52

Solenoid Expander AS-2518-66
Spin Wheel Motor E-119-312
Reparaturhilfen

Reparaturverfahren Modulbauteilaustausch-Richt-

linien fiir elektronische BALLY-Flipper BQ 005/78
AID-Kit Kit 485-1

Ersatzteilkatalog fiir BALLY Elektronik-Flipper

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

Nachdruck varpolen BALLY WULFF
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