1 . IL GIOCO.

          Il « Continental Magic Game » è un gioco di tipo « six cards » completato da una lunga 

          serie di attrattive :

          Diplays su ogni cartella :

          Vincite sul pianale di gioco : 3, 4 o 5 palline in linea orizzontalmente sul pianale

          diventano delle combinazioni vincenti 

                    ‑ Vincita 'Maxi Score' :

                       La cartella sulla quale il 'Maxi Score' viene acceso dà gli stessi valori di 

                       vincite che la 6a cartella

                    ‑  Bonus "Magic Game"

                    ‑  Possibilità di "Extra ball"

                    ‑  6a pallina gratuita

                    ‑  Pianale di gioco con Leds e sensori induttivi

                      .............

           Controlli durante il gioco

          Quando la partita base viene conclusa (5 palline + eventuale 6a pallina gratuita), 

          il giocatore puo controllare le vincite già realizzate, e le maggiori vincite possibili

          ulteriormente con la "EXTRA BALL"

                        a. "control win "

                        Pulsanti (11) a (6) vincite nelle 6 cartelle

                        Pulsanti (6) e (1) vincite combinazioni pianale normale

                        Pulsanti (6) e (2) vincite combinazioni pianale "23‑24‑25'

                         b. "winnings extra ball"

                         Pulsanti [6] e [5] : vincite maggiori associate alla buca da realizzare

          In qualsiasi momento della partita viene indicata la migliore buca da realizzare :

· lampadina, lampeggiante 

-    LED verde lampeggiante sul pianale.

           2 . Codici « HELP »
   Qualora sopravvenisse un "evento vietato", la macchina si blocca in codice "HELP"

               ‑ la parola "HELP" appare sul display "EXTRA BALL"

               ‑ un codice a 2 cifre appare sul display superiore.

           Qui sotto sono elencati i diversi codici con il loro significato

HELP
SIGNIFICATO

01,02,03
problema di gettoniera

04
pannello di testa

08
protezione laterale o sicurezza di porta

80
porta

05
contatore scarico fuori limite (200.000)

06
contatore carico fuori limite (100.000)

07
contatore elettronico fuori limite

cc
contatore punti fuori limite (DIPsw)

FF
azzeramento RAM, batteria, 

          Per togliere un codice HELP procedere come segue :

               ‑ togliere le cause del codice

               ‑ chiudere il pannello di testa

               ‑ azionare l'interruttore "KEY SWITCH" posto sulla scheda di fronte alla porta‑gettoniera.

               ‑ un tempo di alcuni secondi permette di chiudere la porta.

          Qualsiasi accesso all'interno del mobile viene memorizzato anche a macchina spenta :

HELP
04
TESTA

HELP
08 
PORTA

HELP
0C                                    TESTE E PORTA

3 Contatori Elettronici-Funzioni-Test..

          Il "Continental Magic Game" dispone di alcuni contatori elettronici che permettono 

          al noleggiatore di seguire l'andamento del gioco. Per leggere questi dati procedere 

          come spiegato sotto : 

               ‑ aprire la porta gettoniera : HELP 88
               ‑ 1°/ "Key switch" in posizione ALTA
               ‑ La scheda di fronte alla porta‑gettoniera dispone di 3 pulsanti :

               ‑ il pulsante di sinistra permette di spostarsi nella lista dei contatori

                 (o funzioni‑test)

               ‑ il pulsante centrale serve ad azzerare

          Il display 'Coin Value' presenta il numero del contatore; la parte alta del valore sui 

          display 'Same Game’, la parte bassa sui display 'Extra Ball'. 

00

% pagamento gioco desiderata (dipsw.)



% pagamento gioco realizzata

01

*reflex (parametro che riflette l’andamento del gioco

02

*remote IN (chiave in)

03 
R
*remote OUT (punti erogati)

04

*remote IN – remote OUT

05

*remote IN – remote OUT + cash

06

*total IN

07
R
*Total OUT

08

*TEST : display (6) e lampadine (x)

09

*total IN  Exball

0A
R
*total OUT Exball

0B…11

……………………

12
R
*total Cash (gettoni introdotti, valore in punti)

13

*total games (numero dei giochi)

14…19
R
……………………

1A

*superscore in

1B
R       
*superscore out

















4. Controlli in RAM

          Alcuni dati possono essere visualizzati direttamente in RAM, al fine di verifiche 

          o controlli.

          Per passare in funzione‑RAM procedere come segue

     *aprire la porta: HELP 88, 

     *"Key switch" in posizione ALTA, 

     *tirare lo switch di porta.

          L'indirizzo‑RAM appare sul display 'Extra Ball', ed il contenuto è presente sul display

          "Same Game".

          I dati sono presentati in codice ESADECIMALE. 

          I pulsanti dal (1) al (5) servono a modificare indirizzi e dati

               (1) indirizzi : incrementa le centinaia

               (2) indirizzi : incrementa le unità‑decine

               (3) indirizzi : decrementa le unità‑decine

               (4) dati : incremento

              (5) dati : decremento

          In appendice sono elencati tutti gli indirizzi utili ad effettuare i test delle fotocellule, 

          dei sensori del pianale, dei Dipsw, e a controllare la "STACK" dei TILT.

5. Codici "TILT"

          Esiste una larga varietà di cause che possono far cadere il gioco in stato di TILT. 

          Ad ogni causa è associato un codice a 2 cifre

                    10 Tilt "Shock"

                    20 Tilt "pendulum"

                    30 Tilt 10 + 20

                    40 Tilt "back" (di testa ritardato)

                    50 Tilt di pianale (spostamento palline)

                    60 Tilt di accensione (tensione, ... )

          Gli ultimi 20 codici TILT sono memorizzati in modo cronologico, agli indirizzi‑RAM

                    E 501      ultimo

                    E 502      penultimo

                     ……….

                    E 514      20°

          ‑L'ultimo TILT sopravvenuto è inoltre direttamente visibile sul vetro di testa

                     TILT N : Tilt "pendulum"

                     TILT S : Tilt " shock"

                     TILT B : Tilt "back"

                     TILT H : Tilt "di pianale

6. DIPsw: OPZIONI
          1. A1: AZZERAMENT0 TOTALE

          ‑ A1 ON

          ‑ Accendere con i pulsanti ROSSO & GIALLO azionati

          ‑ Il pianale del gioco si apre

          ‑ A1 OFF e togliere il codice HELP FF

          A 2.3.4. Punti accumulati : LIMITE MASSIMO consentito


A2
A3
A4

20.000
OFF
OFF
OFF

30.000
ON
OFF
OFF

40.000
OFF
ON
OFF

50.000
ON
ON 
OFF

70.000
OFF
OFF
ON

100.000
ON
OFF
ON

150.000
OFF
ON
ON

200.000
ON
ON
ON

          A 5‑6‑7 : Percentuale di gioco


A5
A6
A7

80 %
OFF
OFF
OFF

81%
ON
OFF
OFF

82 %
OFF
ON
OFF

83%
ON
ON
OFF

84%
OFF
OFF
ON

85%
ON
OFF
ON

86 %
OFF
ON
ON

87%
ON
ON 
ON

          A 8. Tilt all'accensione

          A8 ON : TILT all' accensione

          A8 OFF: Mantenimento del gioco all'accensione

          2. B 1.2.3.4 Percentuale delle "Extra Ball"

          L'ammontare della "Extra Ball" viene calcolato come fosse una percentuale della 

          maggiore vincita possibile. Questa percentuale è composta da una parte FISSA e 

          da una parte regolabile :


B1
B2
B3
B4

0
OFF
OFF
OFF
OFF

l
ON
OFF
OFF
OFF

2
OFF
ON
OFF
OFF

3
ON
ON
OFF
OFF

4
OFF
OFF
ON
OFF

5
ON
OFF
ON
OFF

6
OFF
ON
ON
OFF

7
ON
ON
ON
OFF

8
OFF
OFF
OFF
ON

9
ON
OFF
OFF
ON

10
OFF
ON
OFF
ON

11
ON
ON
OFF
ON

12

13
OFF

ON
OFF

OFF
ON

ON
ON

ON

14
OFF
ON
ON
ON

15
ON
ON
ON 
ON

% fisso
Extra b

18
1

23
2

25
3

29
4

33
5

          3. CI‑E5‑F7 numero massimo disponibile di "Extra Ball"

E5 ON :               Niente ‘X-Ball’

E5 OFF :              Dipende da F7



F7 ON :                1’X-Ball’

F7 OFF :               Dipende da C1



C1 ON :                 3’E-Ball’

C1 OFF :                5’E-Ball’

          4. C2.3.4. ‑ E 1.2.3.4 SESTA PALLINA GRATUITA ("6th Ball free")

          Probabilità di accensione "6th Ball FREE"

C2 ON :           -10%

C3 ON :           -20%

C4 ON :           -40%

          Probabilità di accensione " 19" e " 16"

El ON: ‑ 5 %
N°19

E2 ON: ‑10
N°19

E3 ON: ‑ 5 %
N°16

E4 ON: ‑ 10
N°16

         5. F5.6 PUNTATA MASSIMA ("Round Limit)

F5 ON: puntata massima 3 round (giri)

F6 ON: puntata massima 5 round (giri)

F5 + F6 = ON : puntata minima 1 round (giro)

F5 + F6 = OFF: puntata massima 10 round (giri)

6. DI.2 ... 8 "Corners" e "Super Lines "

DI ON :                 
-5 % CORNERS

D2 ON :  
-10 % CORNERS

D3 ON : 
-5 % CORNERS ROLLOVER

D4 ON : 
-10 % CORNERS ROLLOVER

D5 ON :
-5 % SUPER LINES

D6 ON :
-10 % SUPER LINES

D7 ON :
-5 % SUPER LINES ROLLOVER

D8 ON : 
-10 % SUPER LINES ROLLOVER

          F1.2.3.4 "Playfield Double/Double"

F1 ON: ‑ 5 % PLAYFIELD DOUBLE

F2 ON: ‑ 10 % PLAYFIELD DOUBLE

F3 ON: ‑ 5 % PLAYFIELD DOUBLE/DOUBLE

F4 ON: ‑ 10 % PLAYFIELD DOUBLE/DOUBLE

        . C8 , "PLAYFIELD LEDS"
                   C8 ON : Tutte le buche vincenti sono indicate sul pianale 

                   C8 OFF: Solo le migliori 8 buche sono indicate sul pianale

          C6 , "SAME GAME"
                   C6 ON : Si puo riprendere lo stesso gioco

                   C6 OFF :non si puo riprendere lo stesso gioco

          C7 , "START TYPE"

                   C7 ON:
velocità di 4 pulsi per sec.

                   C7 OFF : ogni volta si deve spingere il pulsante rosso

          E6 , MAGIC GAME modo

                   E6 ON : il bonus si incrementa automaticamente

                   E6 OFF : si deve spingere il pulsante giallo per incrementare il bonus

          G4 ‑ "PLAYFIELD TILT'

                   G4 ON :
Controllo dello spostamento da una buca all'altra (tilt di pianale :codice 50)

                   G4 OFF:
Codice TILT di pianale DISABILITATO

          E8 , CREDIT RESET

                   E8 ON : scarica dei punti accendendo la macchina


        E8 OFF : i punti rimangono sul credito spegnendo e accendendo la macchina

F8 , B5.B6.B7.B8 SUPER SCORE "ONE BALL"
                   F8 ON : super score in funzione

                   F8 OFF : super score disabilitato.


L’ammontare del "Super-Score" viene calcolato come "l’extra ball"


Una % fissa piu una % regolabile :


B5
B6
B7
B8

0
OFF
OFF
OFF
OFF

1
ON
OFF
OFF
OFF

2
OFF
ON
OFF
OFF

3
ON
ON
OFF
OFF

4
OFF
OFF
ON
OFF

5
ON
OFF
ON
OFF

6
OFF
ON
ON
OFF

7
ON
ON
ON
OFF

8
OFF
OFF
OFF
ON

9
ON
OFF
OFF
ON

10
OFF
ON
OFF
ON

11
ON
ON
OFF
ON

12
OFF
OFF
ON
ON

13
ON
OFF
ON
ON

14
OFF
ON
ON
ON

15
ON
ON
ON
ON

% fissa
numeri

14
Buchi     1 a 7

12
Buchi   8 a 13

8
Buchi 14 a 18

6
Buchi 19 a 22

8
Buchi 23 a 25

          H 1.2 Valore del "COIN VALUE"

     H1                      H2
Valore

OFF                     OFF
1 fisso

ON                       OFF
2 , 3 , 4 e 5

OFF                     ON 
3 , 4 e 5

ON                       ON
5

       10. ENTRATA EXTRA N°1 TEL (molto lenta)

              a. Collegamento
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               b. Funzioni


Funzione


A
20
TEL IN

B
40
TEL IN

AB
100
TEL IN

C
200
TEL IN

AC
1000
TEL IN

BC
2000
TEL IN

D
POINT RESET
TEL OUT

         H3.4.5 , H6.7.8 Gettoniere elettronica

Gettoniera  elettr. canale n°1
H3
H4
H5

Gettoniera  elettr. canale n°2
H6
H7
H8

1 credito / coin
OFF
OFF
OFF

2 crediti / coin
ON
OFF
OFF

4 crediti / coin
OFF
ON
OFF

5 crediti / coin
ON
ON
OFF

8 crediti / coin
OFF
OFF
ON

10 crediti / coin
ON
OFF
ON

20 crediti / coin
OFF
ON
ON

50 crediti / coin
ON
ON
ON

       11. ENTRATA EXTRA N° 2 ‑ BILL

           a. collegamento
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              b. Funzione: G 1

G1 : OFF          funzione DISABILITATA

G1 : ON            funzione AUTORIZZATA    -TEL IN

                            La funzione BILL puo essere utilizzata come 'cambiavalute' azionando

                            il pulsante X.

          c. Valore di 1 impulso : G 6.7.8.

G6
G7
G8
VALORE

OFF
OFF
OFF
1

ON
OFF
OFF
2

OFF
ON
OFF
4

ON
ON
OFF
5

OFF
OFF
ON
8

ON
OFF
ON
10

OFF
ON
ON
20

ON
ON
ON
50

CONTROLLI in RAM

   INDIRIZZI UTILI

          DIPsw :


Valore 'Esa'

E201
          Dipsw A

E202
          B

E203
          C

E204
          D

E205
          E

E206
          F

E207
          G

E208
                     H 

          PUNTI :


Valore Decimale

E4A2 

E4A1 
ammontare dei PUNTI: centinaia-migliaia

ammontare dei PUNTI: unità-decine

          "REFLEX"

                 Il parametro chiamato "REFLEX" rappresenta l'andamento del gioco. Viene 

                 a modificarsi automaticamente per far si che la percentuale di gioco sia 

                 mantenuta vicino al valore fissato dalla regolazione DIPsw. Il valore del 

                 REFLEX varia da 49.000.000 (gioco facile) a 57.000.000 ( gioco arduo: 

                 con meno vantaggio).


Valore Decimale

E493
valore REFLEX ‑ MILIONI da 49 a 57

        CELLULE E SENSORI


Cellule e Sensore

E401

E402

--------

E40a

E40b

E40c

E40d

E40e

E40f

E410

----------

E419
Buca n°1

Buca n°2

----------

Buca n°10

Buca n°11

Buca n°12

Buca n°13

Buca n°14

Buca n°15

Buca n°16

----------

Buca n°25

E41a

E41b

E41c

E41d

E41e

E41f

E420
Pulsante 1

Pulsante 2

Pulsante 3

Pulsante 4

Pulsante 5

Pulsante 6

Pulsante X

E421

E422

----------

E429

E42a
Rampa cel.1 (ascensore)

Rampa cel.2

----------

Rampa cel.9

Rampa cel.10

E42b

E42c

E42d

E42e

E42f

E430
Pulsante giallo

Pulsante rosso

Contatto porta

Pianale chiuso

Pianale aperto

Ascensore posizione bassa = 0

                                Data = 00 : contatto OFF

                                Data = 80 : contatto ON






